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OU 

SCIENCES, ARTS ET RÉCRÉATIONS 

QUI LEUR CONVIENNENT, ET DONT ILS PEUVENT 
s'occuper avec AGRiUENT ET UTILITE, 

Tels que les Jeux de Billes, de Toupies, de Balles, d'Agilité 
et d*£sprtt; les Exercices et Récréations Gymnasticpies, 
TArc, la Crosse, TEscrime, la Natation; les Amusemens 
d'Arithmétique, Magnétiques, d'Optique, Aérostatiques 
et Chimiques; les Tours de Magie, de Cartes, d'une exé- 
cution facile; les Feux d'Artifice sans poudre et sans dan- 
ger. Jeux de Patience, de Dames, d'Echecs, etc., etc. 
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AMUSÈMENS CHIMIQUES. 

tb font à^ tels tottrs qae ^elqn'an isirobait qn^iU 
entretieniiéiit nn démon pour feonjurfr ponr etoc; 
mais ce n*est pas cela : ces jeones disciples de 1*A1- 
<^iimiste pareot leurs heures de réciéatioa de tours 
fpû , aux yeux de l'ignorant , paraissent de la magie; 
mais la grand*mère Sagesse les connaît comme des 
récréations de la jeune science, en humeur joyeuse, 
dans un jour de congé* 

, 1j4 chîmie a été appelée avec raison, par ses admi- 
rateurs, une science fascinante, car elle procure cer- 
tainement plus de récréation que tonte antre. On ne 
peut nier opi'eHe est la pins utile des sciences; oh ne 
peut douter qu'elle ne tende à enchanter, en quelque 
sorte, ceux qui s'y dérouent. Ses pouvoirs sont près* 
que infinis, et , dans quelques exemples , produisent 
des effets qui paraissent magiques. Beaucoup de ces 
tonrs d'enchanteurs, qui ont ét(Hiné nos contempo^ 
rains autant que nos pères , se sont effectués par le 
moyen de la chimie. Notre intention n'est pas sans 

II. ï 
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doute d'apprendre à nos lecteurs à pénétrer dani^ 
toutes ses profondedrs, ln«is seule iftient d'aider Tânie 
impatiente de la jeunesse à passer légèrement èc 
agréablement sur sa surface ; pour cela , nous avons 
choisi une série d'expériences pour les amuser, iie 
doutant pBLÉ cp'ite de trouvait qll'tts cm bien p«ssé 
leur tempis en le# Msant; et nou^ noils flatto&s qoe 
cela leur donnera l'enyie d'acquérir plus d'idées que 
l'étendue de cet ouvrage ne leur en procurera. Pour 
ceux qui souhaitent s'instruire et s'amuser, nous 
avons ajouté quelques explications des décomposi- 
tions ou changemens chimiques qui ont lieu, pour 
montrer que, quoiqu'ils paraissent presque magi- 
ques f lia dépendent de quelque loi fixe et invariable 
de la nfttui'e. 3an8 autres <4iseryatidna , nous allons 
lïoaimencer noi récréations chimiques. 

' OHisTAiLiSAivoir us» sxu. 

I. Faites dissoudre une once de sulfate de soude 
(sel de Glauher) dans deux onces d'eau bouillante, 
verseB^la, quand elle est chaude, dans une fiole, et bon- 
che*'la« Dana cet état elle ne ae cristallisera pas, lors 
même qu'elle sera froide; mais si on àié le bouchon, 
la cristallisation commencera et continuera très vite. 

La présence de l'aif atmosjAérique est nécessaire 
pour la cristallisation; l'expérience manque quelque- 
fois accidentellement ; mais alors jetez dans le fiuide 
mi cristal de sel de Glauber^ et le tout commencera ' 
à 4W former en superbes cristaux. 

a. Faites l'expérience précédente en plongeant «n 
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put thuMuièUr dans la ■aiatioa et broché avec 
ék : qwmd le tost est fircâd, déboiiclMs4e, et ¥0«s 
mes le AenDomèire «'élefier. Ceci mooiie qot U 
«ialair est développée par la cristallisation. 

3. Pk^enez une demi -once de tonde caustique 
(Mode ordinaire), et faites-la dissoudre dans près de 
■n propre poids d'eaa; verses alon dans k solntîoB 
9Bt denû-onee d'aaide sidfBriqae (huile de vitrîol ){ 
^■snd le mélange sera Iroid , on tronvem des cris- 
tex <ie solfiite de soude dans la liqueur. 

4- Prenez de la soude caustique, et v>sneB4a sur 
de l'acicie muriatique. Ceci prodoira du nrarisie de 
nade, notre sel oïdinaiie. 

5. IVenez du eariionate d'aïunonîaqne (sel oïdi- 
Biire T<datil) , et ▼enex dessus de Tacide moriatiqney 
JQiqn'à ce que l'efTerreseenee eesse. Le produit sera 
QB sd solide , qui est du marîate d'sMoioQÎaqaey sel 
uaiaoniac cm des iioutiques. Les substances eaus- 
tiqaes conodent les matières , à cause de leur «^spo* 
ihîon à s*anir avec elles : ils agissent dessus jusqu'à 
ce qu'ils soient saturés par la eouibinatson. 

<». MMes deux onces d'oxide de plomb semi- 
TÂrifié (litbarge) avec trois drachmes de murîate 
i^inmionîaque , et faites ehaufTer le tout dans on 
ersQset. La cbalenr fera évaporer l'ammoniaque , et 
l^fteide muriatique «e combinera avec le plomb , for» 
nsat un moriate de plomb. Quand l'epénition est 
finie, verses les ingrédiens dans un vaisseau métal- 
lique , pour refroidir et se cristalUser. C'est le jaune 
des peintres. 



4 IfAlfUBL 

Dans cette expérienoe, le plomb est dissous par 
l'aciàe mnriatiqne qui a été dégagé par l'évapoT»- 
tion de l'ammoniaque, avec qui il était d*abord com- 
biné. 

BKCRBS SYMPATHIQUES. 

I. ÉoriyeB avec une solution étendue de muriate 
ou nitrate de cobalt , l'écriture sera inyisible ; mais 
en l'approchant du feu elle sera très distincte , et 
d'une belle couleur bleue. Si le cobalt est mêlé de 
fer 9 l'écriture paraîtra yerte. Otée dn feu , récriture 
paraîtra inyisiUe. Si l'on dessine et qu'on peigne 
un paysage avec des couleurs ordinaires, excepté les. 
feuilles d'arbres , l'herbe et le ciel ; qu'on finisse le 
dernier avec cette encre sympathique, et les deux 
antres avec cette solution ferrugineuse, le dessin 
paraîtra non fini, et aura une apparence d'hiver; 
mais en l'approchant du feu , l'herbe et les feuilles- 
deviendront vertes, le ciel bleu, et le tout prendra 
nue apparence riche et belle. 

a. Écrives avec une solution étendue de muriate 
de cuivre, l'écriture sera invisible à. froid; mais 
en l'approchant dn feu , elle paraîtra jaune. On peut 
dessiner et peindre un paysage comme dans la der- 
nière expérience ; et outre les encres sympathiques 
qui y sont, on peut peindre des champs de blé avec 
cette encre sympathique ; le tout aura un aspect très 
sec et sauvage , jusqu'à ce qu'on l'approche du feu; il 
prendra alors une apparence gaie et joyeuse, comme 
par magie. Si l'on peint des hommes eu conlenn 
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cniiiiaîres, oomme s'ils moissonnuent, le tout pa« 
ftiin plus cmieiix et plos intéressant. Ces paysages 
préseoteront eu tout temps les tuâmes apparences. 

3. Écrivez ayec une faible solntion d'alau dans 
an jus de citron , et les caractères paraîtront invi- 
nbles jusqu'à ce qo*ils soient mouillés; ce qui les 
icod grisâtres et transparens. Une lettre écrite ayeç 
ane solotion d'alnn , ayec un peu d'eau yersée des* 
SOS, quand le papier est sec, paraîtra plus blanche 
^e le papier. 

4» Écrivez avec une faible solution de sulfate de 
fer (vitriol vert); à sec, elle paraîtra invisible ; mais 
Il on la mouille avec une brosse trempée dans de la 
teinture de noix de galle , ou une forte décoction de 
tan, l'écriture reparaîtra en noir. 

5. Écrivez avec la solution ci-dessus; quand elle 
est sèche, lavez-la avec une solution de prussiate de 
potasse , et l'écriture reparaîtra d'une belle couleur 
bleue. 

Dans tonte écriture secrète et sympathique, oomme 
on l'appelle, il y a une décomposition chimique qui 
est plus frappante dans les deux dernières expé- 
riences; dans l'avant-demière, l'acide galUque s'unit 
an fer, formant us noir; et dans la dernière, l'acide 
prassique s'unit au fer, formant un bleu , ou prus- 
siate de fer. 

CHAUD BX FBOIO. 

I. Prenez une once de muriate d'ammoniaque, la 
même quantité de nitrate de potasse (salpêtre), et 
deux onces de sulfate de soude; réduisez séparément 
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ces 6«1« en poudre , et mélez-les gndudJefttent 
quatre onces d*eaa; le résultat sera que, les sels s 
dissolvant, le froid sera produit. Un therroom^ft^ 
plongé dans le mélange descendra au point de g;l 
ou même au-dessous. Si l'on plonge un tube d* 
dans le mélange, Teau sera bientôt gelée. 

On se sert souvent de ce mélange sur les tables dcsa 
grands, pour refroidir le vin quand on n'a pas 4l« 
glace. 

Mettez un peu d'acide sulfurique (buile de Vitriol ) 
dans un yerre ou une tasse, et Tcrsez dessus La moitié 
de sa quantité d'eau froide; en le remuant, la tem* 
pérature s'élèvera à plusieurs degrés an-deasus de 
l'eau bouillante. En mêlant l'acide sulfurique avec 
l'eau , il faut avoir grand soin de ne pas le faire trop 
yite ; car le verre peut se casser par la cbaleur , et 
l'acide se renverser sur les mains et les babits; le 
plus grand soin est nécessaire en s'en servant, car II 
brûle presque tout ce qu'il touche. 

3. Dissolvez de la chaux dans de l'adde maria- 
tique ou nitrique; versez alors le liquide dans un 
verre , et ajoutez-y quelques gouttes d'adde salitt<« 
rique : le tout deviendra une maase solide, et en 
même temps donnera beaucoup de chaleur. 

4- Mettez un pot sur une pierre , sur laquelle on a 
jeté un peu d'eau , devant le feu; mettez une poignée 
de neige et une de sel ordinaire dans le pot. Tenez-le 
bien d'une main, et, avec un court bâton, remuez le 
mélange de l'autre, comme si vous battiez du beorre. 
Dans quelques minutes, le pot s'attachera si fort à la 
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i^ qi&*avcc let deux maios tous pourrez ^eine 



5. Le plus poôsêant de toas les mél«Dges refiroi- 
Ifeimw eit hb mélange de muriate de chaux et de 
I Beige. Pour produire le plus grand effet par ce mé» 
iMge , il &ut néler vite des poids égaux de sel en 
fndre, et de la neige qui vient de tomber : 
c^cat le m^ange dont on se sert pour congeler le 
■sicf fc Tant que les substances se condensent, 
h dialeor est produite ; lorsqu'elles s'étendent , le- 
Md est donné ; ou plutôt il vaut mieux dire que le 
eoB^KMé m plus ou moins de capacité pour la chaleur 
que les îngrédiens séparés. 

6. Remplissez d'eau un thermomètre ordinaire , et 
SBS^>endez-le dans l'air par une corde; si le tube est 
mntiwneltemeBt airosé d'éther, l'eau deviendra de la 
^«oe. 

Tous les liquides demandent beaucoup de chaleur 
pour les ccNivertir en vapeur, et toute éraporation 
produit du froid. La vive évaporation de l'étiber, 
dns resKpérience ci-dessus, Ate la chaleur de l'eau , 
et la convertit en glace. On pourrait glacer un animal^ 
sa milieu de l'été , en l'arrosant continuellement 
d'éther. 

eomBVBTtOM ET BXPLOSIOar. 

I. Brisez et 'mouillez d'un peu d'eau quelques 
cfistanx de nitrate de cuivre, et roulez^les vite dans 
one feuille d'étaîn. Dans près d'une minute la feuille 
d'étain commencera à fumer, et ensuite s'enflammera 
et détonera avec un léger craquement. 



8 MANUEL 

9, Jetez quelques grains de chlorate de poitasi 
(oximuriate de potasse) et un ou deux petits mor^^ 
ceaux de 'phosphore y dans une tasse contenant uza 
peu d'acide sulfurique ; le phosphore s'enflammera 
aussitôt. 

3. Prenez cinq parties de nitrate de potasse (sal- 
pêtre), trois de. sous-carbonate de potasse (sel de 
tartre), et une de soufre, toutes sèches, et mélez-les 
ensemble dans un mortier chaud ; si tous p^cez ma 
peu de cette poudre sur une pelle , sur un fetf chaud, 
elle noircît , fond , et détonne fortement. Il ne faut 
en prendre qu'une petite quantité; car, quoique le 
mélauge ne soit pas dangereux, quelques personnes 
neryeuses peuvent s'alarmer par le bruit de la dé- 
tonation. 

4* Mettez une petite quantité de magnésie pure ou 
calcinée dans une tasse , et yersez dessus assez d'acide 
sulfurique pour la couvrir ; la combustion commen- 
cera presque aussitôt , et des étincelles seront jetées 
de tous côtés. 

5. Mettez un peu de charbon sec pulvérisé dans 
une tasse chaude , et yersez dessus de l'acide nitrique ; 
la combustion aura lieu comme dans l'expérience 
précédente. 

6. Versez une cuillerée d'huile de térébenthine 
dans une tasse , et placez-la à l'air ) mettez-y alors 
environ la moitié de sa quantité diacide nitrique 
mêlé avec quelques gouttes d'acide sulfurique, à l'aide 
d'une fiole attachée à un long bâton. £n versant le 
][Qélan^e sur l'huile ^ il prendra feu immédiatement, 
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t wmtimocga à donBer beanooap de Inmière et de 
b«kiir. 
7. Frottez ensemble quelques grains de chlorate dé 
piasse avec enTÎron moitié de sonfre dans un mor- 
(âer, et une détonation broyante aura Heu , accom- 
planée d'édaîrs. Si une pedté quantité de ce même 
nâiDge est mise , dans du papier, sur une enclume, 
(t frappée arrec wa, marteau , il se produira un bruit 
qai sera fort k raison de la quantité employée. 

8. Prenez nn peu de la composition mentionnée 
ans l'expérience ci-dessus , sur la pointe d'un cou- 
tean , et jetez-la dans un verre contenant de Tacide 
«tfiniqne : une belle colonne de'fen aura lieu aussi-* 
tU qu'elle touchera l'acide. 

9. Mêlez quelques grains de chlorate de potasse et 
le double de sucre en pain pulvérisé ; placez ce mé« 
liage sor une assiette. Trempez un morceau de fil 
de fer dans de l'acide suliurique , et faites-en tomber 
une goutte de son bout sur le mélange; il prendra 
fea immédiatement , et brûlera jusqu'à ce qu'il soit 
entièrement consumé. 

I 10. Prenez un bouton métallique, et frottez- le 
pendant peu. de temps contre un morceau de pierre 
ou de bois ; touchez-le alora avec un petit morceau 
de phosphore : le dernier prendra feu aussitôt, et 
orôlere. 

II. Présentez le bout d'une verge de verre à une 
meole qui tourne; en peu de temps elle deviendra si 
diande, que le phosphore, la pondre et d'autres 
ooros combustibles, pourront s'enflammer dessus. Da 
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bois irotté contre du boi» produit aotsi uba granck 
cbaleur. Les naturels de la Nouvelle-Hollande alto— 
ment ainsi leurs feux. 

la. Mettez un petit morceau d*aroadou dans i« 
bout inférieur d'un tube métallique ; tirez le pistuia « 
et abaissez-le soudainement, en lui dooaant un bcMa 
coup contre un mur ou une table : Tamadou s'allumera 
alors , soit par la condensation «oudaîne de l'air ou 1« 
frottement occasionné par le mouveroent du pistoo. 
On vend des tubes de cette espèce , à Londres, à 
environ demi-guinée chaque; et à Pans, pour deux 
à trois francs. 

i3. Prenez deux morceaux d'une canne ordînaii^ 
à calotte ; frottez-les ensemble la nuit , et beaucoup 
de lumière sera produite. Deux morceanx de borax 
ont la même propriété , maia elle est plus nian|Dée. 
Comme les effets décrits dans cette expérience et l«s 
Trois précédentes sont pvoduits par le frottement, oa 
devrait les appeler plutôt expéfitneea électriques qiis 
chimiques, 

14. Mettez un double yerre convexe d'<nvîron> 
deux pouces de diamètre au soleil de midi , lors({a*il 
brille très fort, à sa distance focale d'une pièce de 
monnaie, qui deviendra si chaude qu'on se pourra 
y poser les doigts. L'intensité de la chaleur produite 
dépendra de la taille et de la convexité du yerre , et 
aussi de la saison de l'année. Le pho^hore , la pou- 
dre, etc., peuvent être enflammés ainsi; et, avec 
un verre très poissant, on peut fondre plusieurs 
métaux. 
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iS.- MeCfez ira peu d'esprit de vin dans un verre 

" t?ee un sou on mi schellîng ; dirigez les rajons du 

lold], avee nn verre , Sur la pièce, et en peu de 

Imps eUe deviendra asses chaude pour enflammer 

i*efpfît*de*vto. 

GOMBVSTIOV OAHS X.'l4U BT DBSSOirS. 

T. Mêles 1 grain de phoiphore et trois on quatre 
^ cidoraf e de potasse , et mettez ce mélange dans 
nn yerre à fond étroit; alofS, mettez le petit bout 
<Piui entomioir dans le terre , touchant le mélange. 
BempUsse^ presque le verre d*eau sans Taide de Ten- 
toauoîr; alors versez quelques gouttes d*acide sulfn- 
ri({ae datiB Tentoniioir, et la combustion du phos- 
phore cotnmetieera aussitôt, et continuera jusqu'à 
ce que umi soit consumé. 

s. Ajoutez graduellement une oAce en mesure 
d'acide snlfuriqUe à cinq ou six onces d'eau contenue 
dans on bassin de terre ; jetez dedans une once de 
âne en grainS , et une once de petits morceaux de 
phosphore^ H se produira du gaz hydrogène phos- 
phore , <|ui prendra feu aussitôt qu'il arrive en coq- 
Mt Êtet l'àlr atmosphérique; de sorte qu'en pou de 
temps tonte la surface sera lumineuse , et restera ainsi 
pendant que le gaz durera. On le verra traverser le 
faide très rapidement. 

3. Remplissez une jarre d'eau , et laîssez-y tom- 
' ber nn grain ou deux de potassium. Le potassium 
prendra feu aussitôt avec une légère explosion, et 

brûlera rivement sur la surface de l'eau , se poussant 
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en même temps d'an bord du Terre à Paatre ^ tréi 
yiolemment, sous forme d'an beau globe de feii< 

4. Prenez une timbale remplie aux trois qnarti 
d'eau y et jetez dedans deux ou trois morceaux cic 
pbospbure de chaux ; une décomposition aura lien , 
et il se produira du gaz hydrogène phosphuré , donl 
les bulles trayerseront l'eau et prendront feu aussitôt 
qu'elles arriveront à la surface , se terminant en filets 
de fumée , qui continueront jusqu'à ce que le phos- 
phuré de chaux soit épuisé. 

Le gaz est engendré au fond des flaques d*eaa 
stagnante , dans les marais et endroits sales , et on le 
Yoit souyent errer sur la surface des cimetières ; c'est 
ce qu'on appelle ignis fatuus , ou feux follets. 

3. Mettez deux onces d'eau dans une timbale de 
verre , et ajoutez-y d'abord un ou deux morceaux de 
phosphore d'environ la grosseur d'un pois, puis vingt 
ou quarante grains de chlorate de potasse. Versez alors 
sur la masse, à l'aide d'un entonnoir à long cou, 
atteignant le fond du verre, cinq ou six drachmes 
d'acide sulfurique. Aussitôt que l'acide touchera les 
ingrédiens , des filets de feu commenceront à sortir 
de dessous la surface de l'eau. Jetez alors dans le 
mélange quelques morceaux de pho^hure de chaiix; 
ceci éclairera aussitôt le fond du verre, et fera passer 
un courant de feu d'un vert d'émeraude au travers 
du fluide. 

Les effets produits dans les expériences précé* 
dentés sont occasionnés par les décompositions chi- 
miques qui ont lieu ; et il est ici convenable de prier 
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aos jennef lecteurs de ne pas dépasser les quantités 
marquées; car, quoique nons ayons érité tout ce qui 
peot être dangereaxy un excès de quantité peut , en 
qaelqoes cas, être dangereux , et causer de l'alarme 
fu les effets soudains qui sont produits. Lorsqu'on 
le sert de phosphore , il faut le manier très soigneu- 
tement; autrement, il pourrait en entrer sous les 
oogles , et un petit morceau causerait beaucoup de 
doolenr pendant quelque temps. 

iCBITIJBB LVmXKUSM PBHDAST 1.4 VUIT. 

Fixez un petit morceau de phosphore solide dans 
un tDjan de plume, et écrivez ayec sur du papier. Si 
l'on place le papier dans une chambre sombre, récri- 
ture paraîtra lumineuse. 

FLAMME VBRTB. 

Mettez un peu de bon esprit de vin , mêlé avec un 
'pea d'acide borique, dans un yaisseau de terre, et 
mettez-y le feu : une très belle flamme yerte sera 
produite. 

FI.AMMB BOVGB. 

Faites comme dans la dernière expérience, prenant 
& nitrate ou du muriate de strontiane, au lien 
^'adde borique, et une belle flamme rouge sera 
produite. 

FX.ÀMMB JAUHB. 

Faites comme ci-dessus, mêlant du nitrate ou du 
touriate de barite avec l'esprit de yin, et une flamme 
fimie et brillante sera produite. . 

H. 2 
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On sVtt senri det méthode» ci<»deHiis , dans nos 
théâtres » pour rehausser Teffet de planeurs de ces 
pièces tenibles que la ville a vues , telles que Bohin 
des Boit, etc. 

DISSOLyAKS BliTAJLLIQUES. 

Or. Versez un peu d'acide nitro-muriatique sur un 
petit morceau d*or ou de feuille d*or , et en peu de 
temps il disparaîtra entièrement, et la solution aura 
une belle couleur jaune. 

jirg&nt. Versez un peu d'acide nitrique sur un petit 
morceau d'argent ou feuille d'argent | et il sera dissous 
en peu de minutes. 

Cuivre, Versez un peu d'acide nitrique étendu sur 
un petit morceau de cuivre, et en peu de tempe le 
cuivre sera dissous, et la solution aura une belle 
couleur bleue. 

Piomb, Verses un peu d'acide nitrique étendu sur 
un ou deux moreeaux de plomb , qsi seront d*abard^ 
convertis en poudre blanche, et ensuite dissotts. 

Fer. Versez un peu d'acide solfurique , étendu du 
quadruple d'eau , sur un peu de limaille de fer; une 
violente effervescence aura lieu, et en pen de temps 
la limaille sera dissoute. 

Ceci montre oombien on peut dissoudre les métaux 
aisément, si on les soumet à un dissolvant oouve- 
nable. 

viOBTATIOBS MSTÂxXIQUSS. 

Mêlez ensemble des parties égales de solution d*ar* 
gent et de mercure, étendues d'eau distillée. Dans ce 
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aébiife, sofpendeK ciiiq oa six dnchniM do mer- 
tan par dans un morcesn de boau linge doublé. Les 
«étions métalliqaes commenceront à se former en 
beaux cristaux en aiguilles^ et s'attacheront fortement 
au sac contenant le mercure. Lorsque rarborisation 
cesse» le sac, chargé de beaux cristaux t peut être ôté 
da Taisseao on ils furent formés, à Taide du fil qui le 
suspend, et placé sous une cloche, où l'on pourra le 
fnder aussi long-temps qu'on le youdra. 

▲BBEB DX PLOKB OU DE S4TURHX. 

Mettez dans un flaeon Ofdinaire environ demi- 
once de suracélate de pUnnb ( sucre de Saturne ) , et 
remplissez-le jusqu'au col d'eau distillée ou de pluie; 
suspendez alors, par un qioroeau de soie ou de fil 
attaché au bouchon, un morceau de fil de zinc , long 
de deux ou trois pouces, de sorte qu'il puisse être 
aussi près du centre que possible. Placez alors le fla- 
con dans un endroit où l'on ne peut le troubler. Le 
nnc sera bientôt couTcrt de beaux cristaux de plomb 
précipités delà solution, et ceci continuera jusqu'à 
ce que tont soit attaché au zinc, prenant la forme 
d'un arbre ou buisson, dont les branches ou les 
feuilles sont laminaies , ou en aiguilles de lustre mé* 
taUiqne. 

ABBRX n'iVAIH OU DE JUPITBB. 

Dans un flacon ou vaisseau semblable à celui de 
l'aibre de Saturne , versez de l'eau distillée oa de 
pluie^ et mette;fr-y trois drachmes de mnriate d'étain. 
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el.prif de dix gouttes d'icide nitrique. Qtund lé «el 
«M d^toui, aaspendeE un & de ûdc, comme dans 
la dernière expérience, et laitaez le loatie précipiter 
Moa It toucher. En peu d'hen^a, l'effet >era sem— 
blible à celai prodoït par le plomb; seolement l'arbre 
de Jupiter a plna de laatre. Dan« ce» expériences , îl 
ett étonnant de Toir le* rameaux ou lai 
MUtir preiKjue de rien. 



Hetlez dana nn flacon quatre drachmes de nitrate' 
d'argrat , et remplitaez te flacon d'eau distillée oa de 
ptnie; jetez alor* dedan* prèa d'une once de uer- 
care, et placez le vaiueau dans un endroit où l'on 
ne paiase le troubler. En pen de temp« l'argent sera 
précipité eu la plus belle forme arboreacente , res- 
semblant i de la végétation réelle. 

Ce* expétieniSe* montrent la précipitation d'un 
métal par l'antre, due i l'affluité qni existe entre 
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tnx; Le métal en sblation , ayant nne pins grande 
affinité pour le métal pnr suspendu dedans, se pré- 
dpiie delà solution , et s'y attache fortement. L'arbre 
chargent, ainsi fait, s'appelle souvent ar3or Dianœ, 
ou tarare de DUme. 

TKAKSMUTATIOir DBS G01II.B1IB8. 

Faire une couleur bleuê en mêlant deuSe fluides iaeO' 
Utres, Versez nn peu de solution de sulfate de fer 
dans nn verre; ajoutez-y quelques gouttes d'une 
solntion de prussiate de potasse , et le tout prendra 
une belle couleur bleue. 

Dans cette expérience, une décomposition a lieu; 
l'acide snlfbrique quitte le fer pour s'unir à la po- 
tasse, et l*acide prussique quitte la potasse pour 
s'unir au fer, formant du prussiate de fer et du sul- 
£ite de potaase. Le sulfate de potasse reste en disso- 
lution , pendant qne le prussiate de fer se précipite 
lentement , tombant au fond en pondre fine. C'est le 
bien de Prisse des boutiques. 

Produire une couleur jaune par le moyen de deux fluides 
imcolores. Versez un peu de solution de nitrate de 
bîsmutb dans un verre , et ajontez-y nn peu de solu- 
tion de prussiate de potasse, et nne coaleur jaune sera 
aussitôt produite. 

Dana cette expérience comme dans l'autre, il y a 
une décomposition; il se forme da nitrate de potaSse 
et du prussiate de bismuth , le prussiate de bismuth 
donnant la couleur jaune. 

Produire une couleur brune par le moyen de deux 
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flmdêê incoloTH^ V«raez un peu de solution d« snlAte 
de cuivre dans un verre , et ajonteK^y un peu d'une 
solution de prussiate de potasse, et un brun rou- 
geAtre sera produit. 

Dans cette expérience, nous avons un sulfate de 
potasse et un prussiate de cuivre , qui donne la cou- 
leur brune , suivant le principe ci-dessus. 

JFoirs de l'encre noire par le moyen de deux fiuides 
incolores. Mettez dans un verre un peu d'eau « et 
ajoutez-y de la teinture de galle; mettez alors un 
peu de solution de sulfate de fer« et le tout deviendra 
aussitôt noir. 

Ici, comme dans les expériences précédent es 9 une 
décomposition a lien ; Tacide gallique s*unit avec le 
fer, formant notre encre ordinaire. 

Produire une couleur bleue par le moyen de deuxfluidms 
incolore!. Mettez dans un verre un peu d'eau, et 
iaites-y dissoudre quelques cristaux de sulfate de 
cuivre , versez dedans de Tammoniaque liquide , et 
le tout sera aussitôt changé en un beau bleu. 

Dans cette expérience, l'ammoniaque s'unit an 
cuivre, formant de l'ammoniaque de cuivre, qui est 
d'un beau bleu , approchant du violet. 

Jutre manière. Prenez de l'eau chalibée ( c'est-à- 
dire de l'eau contenant du fer en solution), et ajoo- 
lei-y un peu de solution de prussiate de potasse, <|ai 
le changera en bleu, comme dans l'expérience précé- 
dente. 

Le prussiate de potasse est un des meilleurs réaç* 
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da fer que mm connaimuonn. U «n fera déoonvrir 
'k présence , en qnelqne petite quantité qu'il te 
troaTe. 

Chauffer un Uqmde bUu m rouge. Versée un pea de 
folntion bleue de tournesol , de raye on de chooTio- 
Jet, dans nn yerre, et ajoutez -y quelques gouttca 
d*acide nitrique on fuUuriqne , qui la changeront 
aussitôt en rouge. 

Un des caractères des acides est qn'iU changent k 
plopart des couleurs bleues végétales en ronge. Cette 
expérience en est un exemple. 

Changer un liquide bleu en vert. Versez nn pen d*în« 
fiMMm de violettes dans un verre , et ajoutez-y quel- 
ques gouttes de solution de potasse on de sonde, et 
elle sera changée en nn beau vert, conkur dans la- 
quelle, en effet, les alcalis changent la plupart' des 
oonlenra végétales» 

Changer un liquide rouge en plusieurs couleurs. Versez 
mi peu d'infusion de chou ronge dans trois verres 
différens.' An premier, ajoutez nn pen d'acide nn- 
riatiqne ou nitrique, au second, nn peu de solution 
de potasse, et au troisième, un peu de solution de 
sulfate d'alumine et potasse (alun). Le liquide dn 
premier verre sera changé en bean cramoisi, celui 
du second en un beau vert, et celui du troisième en 

r pourpre. 

Dans cette expérience, la décomposition a lieu 

I comme dans les précédentes , et peut s'ejqpliquer par 
les mêmes principes. 
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ABBBISSVAtr MAGIQVB. 

Mettez un jet de romarin ou toute autre herbe de 
jardin dans une cloche ^ de manière que lorsqu'elle 
est renversée la tige en bas, elle soit soutenue par 
les côtés du vaisseau. Mettez alors un peu d'acide 
benzoîque sur un fer chaud, assez chaud pour que 
Tacide soit sublimé. Il s'élèvera sous forme d'une 
vapeur blanche et épaisse. Renversez la pioche sur 
le fer, et ne touchez pas au tout jusqu'à ce que le 
jet soit couvert de l'acide sublimé, sous forme d'une 
belle gelée blanche. 

La sublimation est la même chose que la distilla- 
tion ; seulement nous Rappelons sublimation , lorsque 
le produit est en masse solide. Le terme distillation ' 
s'applique aux liquides. Dans l'expérience précé- 
dente , nous avons un bel exemple de sublimation ; 
les fumées de l'acide s'élèvent, et sont condensées - 
sur les feuilles froides de la plante. 

J.AKPB SAXS FLAMME. 

Ayez six ou huit pouces de fil de platine, d'envirob 
la centième partie d'un pouce d'épaisseur; entortillez- 
le dix ou douze fois autour d*un petit cjlindre ; jetez 
dessus une goutte on deux d'une lampe à esprit de 
vin ordinaire, de manière qu'une partie touche la 
mèche, et que l'autre reste sur le fil de platine. Alla- 
mez la lampe, et après qu'elle a brûlé pendaiiit une 
ou deux minutes, éteignez-la; le fil sera alors allumé, 
et restera aAisi aussi long-temps qu'il y aui^ de Tes* , 
prit de vin dans la lampe. 
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Qodqoes chimistes de Londres vendent des lampes 
Mes d'après ce principe. 

BOUGIE DBTOJTAHTB. 

^ l'on éteint une chandelle et qu'on la place sous 
me cloche de gaz oxigène, pendant que le bout (qui 
dnt être épais) reste rouge de chaleur, elle se raU 
lame aussitôt en faisant une explosion. Lorsque la 
dnndelle est rallumée, elle continue à brûler avec 
x^idité, nne flamme extrêmement brillante et un 
<léreloppenient de lumière yraîment étonnant. 

YSB LUISAITZ DAlfS DU GAZ. 

Fiacez un Ter luisant dans une cloche de gaz oxi- 
[ gène, dans nne chambre sombre. L'insecte deviendra 

plus aetîf , et brillera plus qu'à l'air ordinaire. Le gaz 
' oxigène communique un stimulant au système ani- 
[ nul, et il est probablement cause de ce que le ver 
I loisaut devient plus beau, parce qu'il est plus actif; 

car on suppose que son apparence lumineuse dépend 

CQtièrement de la volonté de l'insecte. 

GHAirDEJ:.LE lAVISlBLBMEKT ÉTEIETE. 

Placez une chandelle allumée au fond d'une cloche 
dont la partie ouverte est en haut ( la cloche étant 
lemjdie d'air atmosphérique ou ordinaire); prenez 
alors nne cloche remplie de gaz acide carbonique, et 
renversez-la sur la cloche où est la chandelle, l'effet 
est très frappant ; lé fluide, invisible étant plus pesant 
^ l'air atmosphérique, descend comme de l'eau , et 
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éteint la flamme. Cette expérience, pour des spectaJ 
teurs qui n'ont aucune idée de substance sans matièrJ 
sensible, paraîtra de la magie. 

i 

FAIBB BOUIIXIR DB I.'baU PAB LB FBOID, K« X»A 

FAIRB CBSSEB DB BOUILLIR PAB LA. GHALBVa* ' 

Remplissez à moitié d'eau un flacon de Terrei 
placez-le sur une lampe, et faites-le bouillir pendant 
quelques minutes; bouchez alors le goulot du flacon , 
aussi vite que possible, et attachez un morceau de 
yessie mouillée autour du bouchon poiur arrêter l'air. 
L'eau étant maintenant ôtée de dessus la lampe, 
Tébullition cessera; on peut la renouveler en ver- 
sant graduellement de l'eau froide sur la partie 
supérieure du bouchon ; mais si Ton verse de Feaii 
chaude dessus, l'ébullition cesse aussitôt. De cette 
manière, on peut renouveler l'ébulUtion, et la &ire 
cesser alternativement, par la simple applicatiim 
d'eau chaude et froide. 

Nous ferons ici mieux qu'à Tordinaire, et nous 
donnerons à nos jeunes lecteurs la théorie de ce qui 
cause ce phénomène. Que tous ceux qui ne con- 
naissent pas le fait, sachent donc que l'eau bout 
à' certain degré sous le poids ordinaire de l'atmo- 
sphère; or, si l'on 6te l'atmosphère ou une partie, 
le poids sur la surface sera moindre, et la consé- 
quence sera que l'eau bouillira à une température 
plus basse; et ceci nous conduit à une explication de 
ce qui a lien dans l'expérience précédente. Noes 
remplissons à moitié un flacon d'eau, et nous le 
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'oDs pendant quelques minutes au-dessus d*une 
; la Tapeur qui s'élèye cliasse l'air atmosphé- 
le et occupe sa place ; nous 6tons alors la lampe , 
fiennons le flacon de telle sorte que l'air n'y puisse 
entrer. Si l'on yerse de l*eau froide sur la partie du 
iboon occupée par la sapeur , le froid oondensen la 
vapeur qui coulera sur les côtés du flacon, et se. 
mêlera à la liqueur en dessous; la vapeur étant ainsi 
condensée, il se forme un vide au«dessus de la sur» 
bce. L'eau n'ayant plus le poids de l'ail' atmospké* 
rique ou de ^i Tapeur, recommence à bonillir; niab 
â l'on y yerse alors de l'eau chaude, la Tapeur réoe* 
cupe la surface , et l'ébuUition cesse. 

UQITIDB PRODUIT PAS DEUX SOLIDES. 

Mêlez des parties égales de sulfate de soude et 
d'acétate de plomb en belle poudre, et frottez-les 
bien dans un mortier. Les deux solides opéreront 
l'un sur l'autre, et un fluide sera produit. 

SOLIOX PRODUIT Par DEUX LIQUIDES. 

I Si l'on mêle une solution saturée de muriate de 
i dianx, et une solution saturée de carbonate de po- 
tasse ^liquides transparens ) , le résultat est la forma- 
tioD d'une masse opaque et presque solide. Si l'on 
[ajoute au produit un peu d'acide nitrique, la masse 
solide sera changée en un fluide transparent. 

Ces deux dernières expériences s'appelaient antre- 
fois mjracles chimiques ; mais l'âge savant actuel ne 
les considère plus ainsi , car il est bien assuré que les 
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cbangemens qui ont Heu sont occaûoimés par la d^ 
composition chimique, c'est-à-dire l'action d*i 
corps sur l'autre. 



GAZ DE GUARBOir. 



Mettez un petit charbon dans le fourneau d'nm 
pipe ordinaire, bouchez l'ouverture a^ec de l'argilei 
et placez le fourneau dans le feu; aussitôt que le 
charbon est chaud, un petit courant de gaz sortîni 
du tuyau de la pipe. Si l'on y applique une chan- 
delle , le gaz s'allumera et brûlera pendant quelque 
temps ayec assez de lueur pour éclairer l'étude dn 
petit facteur de gaz. 



LES DA.MES. 



Poar Biiprcndre il «on pslit-SIi 1» diniM, il 
emplojait son loîùr, jujqu'i « qu'eiifio leiisUUrd 
fnt un jou battu par l'eafaDl. 

L« iJanies sont nn jeu qn'il eM bon d'apprendre 
■'Ut lei éclico, quoiqu'il soit bieu iiif^iieur à ce 
inble jen; il ett i la fois amussnl el ssdi inconit- 
'idit. Comme daiu Ira échec*, on fait rarement des 
paris aa jeu de dames; on ne peut pa> croire qu'il 
nndaise aax jenx d'argent, que nous conieiUou* à 
lui jeunes lecteurs d'éviter, l'iU aiment leur vie ac- 
iBelle et leur bonheur futur. 

Le jeu des dames est , dit-on , de la plus haute an- 
''ijnilé; mais nous n'avons pu décanvrir s'il fat très 
cdhou en Europe avant le milieu du seizième siècle. 
ia l'an 1663 , un traité complet sur ce jeu fut publié 



pu on profeueur de matfaématitjDeB de Paris , aami; 
MaUet. H. Fayne, écrivain célèbre lur ce sujet , 4 
dit BToir copié pluiieuri dei jeux de Hallet; nu 
PajDe et Mallet ont été surpMtés par an écrits 
plos moderne, H. 5nirg«». Le traité actnel rend 
■uperflns, nous l'espéroDs , looi iM antre* écriv«ii 
sur les dames* excepté pour les adeptes les plus ci 
rieax et lel plu* habiles daa* ce Jeu- 



En jouanlanx dames la table doit être placée arec 
un coin blanc du haut i droite; p6ur jouer les par- 
ties suivantes, et s'exett^er au jeu ordinaire, on peut 
écrire les nombres sur le damier, près d'un coin de 
chaque carré; on pent ansai dessiner une table snr 
une carte, et numéroter les carrés , comme dm* la 
figure ; uM telle table sera un |^ide pour toat coup 
demandé. 

Deux peiWnnes jouent k ce jeu ; chacnne prend 
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■wie dames de chaque couleur, ordinurenent noifet 
ItUaDdies ; mais elles peuvent être d'autres eou» 
hn, coomie qa yoodra. Un joueur prend natnrel- 
l^eut toutes les dames d'une couleur* et l'antre ton- 
licdles de l'autre eoulenr. Les dames noires doÎT^nt 
tie placées sur les douze premiers carrés Uanes , tt 
isblanclies sur les douze damiers canes blancs, oa 
léc^roquement. 

lA>r8qneles dames sont ainsi placées, chaque jonemr 
fomte altematiyement une de ses dames angulaire* 
aent sur le carré blanc suiTant; lorsqu'on la pousse 
ar mi carré touchant celui d'au ennemi , et qu'un 
antre carré placé angulairement derrière la dame 
ÛQÛ jouée n'est pas occupé pendant ce temps, la 
àme ainsi placée ou non gardée doit être prise par 
renaerai, dont la dame saute sur le carré vacant, et 
OD 6te le prisonnier du damier. Il faut faire de même, 
CD cas qu'une dame , en en prenant une autre , se 
trouve angnlairemeut devant un euxiemi, et ne soit 
pts gardée par^JArrièrew («orsqu'une dame vient sur 
an des derniers carrés, yis-pà-Tis de ceux où est sa 
couleur, elle est è dame, et sou adversaire la cou- 
ronne en plaçant une autre dame priie d'avance sur 
e&e; elle peut alors se inou?oir «| prepdre en avant 
et en arrière. 

Afin que l'ofi comprenne bien les o^ups, nous re- 
commandons l'attention aux avis suivans : les dames 
doivent être placées sur le damier précisément oom- 
ne elles sont dans la figure de la page suivante; 
. tmlement on peut mettre les blanches à la place des 



noire*, et lei Doires à la place de* blancb««, SDivaiii 
la voloDté dei joaeuri. 

Les damea étant ainsi placée», non* aappoMrona 
que le blanc joue le premier. Ctimme une teule dn 
rang de devant doit Jtre jonée, il doit jouer cellç He 
*i il 17, OD celle de 11 k 17 ou 18, on celle de 33 k 
18 ou ig, ou celle de 14 ï 19 ou 10. Od «oppose que 
le meilleur premier coup eat de 1 1 à 1 8 ; c'est pour- 
quoi Doainotts imaginerons que le blauc le fait. C'e»( 
au tour du noir à jouer ; comme son adversaire , il ne 
pent jouer qu'une dame du rang de devant; il peut 
jouer la dame det) il i3 ou i j, on celle de 10 il iij ou 
l5. on celle de ni i5 ou 16, ou celle de la à 16 
«eulemenL Le blanc ayant joué de is A t8, le nuïr 
peut jouer, s'il le vent, de 11 i i5. Dans le coup 
suivant, la dame blanche île 10 prendra la dame pla- 
cée par le noir dnos i5 , en sautant par-dessus dans 



II. C'est alors aa tour dn noir, et en retour, il peut 
prendre la dame blanche qui est dans 1 ■ par une des 
dames de 7 on 8. En eu qu'il prenne avec y, il saute 
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ptf-dessQsla dame dans 16 ; s*îl préfère la prendre avec 
8, son coup est de 8 à i5. liaient ici une occasion d'ex- 
pliquer ce que c'est que souffler. Supposant , lorsque 
le noir a joué de 1 1 à 1 5 , que le blanc ne l*ait point 
pris de la manière que nous venons d'expliquer, et 
qQ*il eût fait quelque antre coup , le blanc , dans ce 
eas, aurait été soufflé, c'est-à-dire , le noir aurait pu 
prendre la dame blancbe de 18, ou forcé le blanc de 
le prendre s'il l'avait voulu. Ceci s'appelle souffler; 
et qoe Ton se rappelle qu'ôter ainsi la dame blanche 
de 18 n*est pas compté pour coup; le noir jouant 
après cela avant que le blanc puisse jouer de nou> 
veau. 

Si le jeu était pins avancé, et que la diime noire de 

4 eut été prise, la dame blanche de 18 , au lieu de 

prendre la dame noire dfe i5, aurait en outre pris la 

dame noire de 8 , en sautant sur i5 dans 11 , et sur 8 

dan» ^y ce qui serait compté comme un coup. Dans 

ce cas , la dame de 4 ayant atteint un des derniers 

carrés de rennemi ( 1 , 3 , 3 et 4 }? il est à dame , et 

le noir le c»nronne en plaçant une des dames prises 

du blanc snr elle. La pièce peut alors se mouvoir et 

prendre en avant et en arrière, et est de grande im- 

portanee. Comme plusieurs dames noires peuvent , à 

leur tour, atteindre un des carrés 27, 3o, 3i, 33, 

elles sont alors à dame, comme les dames blanches 

qoi atteignent 1,3, 3 ou 4? et naturellement elles 

ODt des pouvoirs égaux. 

Nous allons maintenant donner un ou deux exem- 
ples des pouvoirs à-dames, de ces têtes couronnées. 
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Snppoioiis qu'une à-dame noire loît sur %g , uni 
blanche sur aS, une dame blancbe tur x8 yuoe aai 
à-dame blanche fnr 19, et une troisième à«daau 
blanche , ou dame blanche sur 97 : si c'était an noir 
joueTf et que le damier n'eût que cea pièces 9 il b 
prendrait toutes ainsi , de 39 à at prenant 9$ , de a: 
à i5 prenant 18 , de i5 à a4 prenant 19, et de 94 
3x prenant 37. Si cependant l'à^dame noire ne prenait 
que la première, seconde ou troisième de ces pièces 9 
elle serait soufEée » c'est-à-dire, radyersaire pourrait 
ôter l'à-dame noire du damier, ou la forcer à pren- 
dre la pièce ou les pièces en son pouvoir, anÎTant le 
plaisir de l'adversaire. 

Pour montrer mieux la différence des mouveuMns 
d'une dame et d*uue à*dame , supposons que le noir, 
au lieu d'avoir une à->damesi]r 99, y ait seulement une 
dame; dans ce cas, la dame pourrait aller à aa , pre- 
nant a5, et de aa à 1$ prenant 18; mais là sea es» 
ploits finiraient, car comme il ne peut aller en arriéra 
de i5 pour prendre 19 , mais au contraire il doit res- 
ter sur 1 5, et au coup suivant, serait pris Ini-niéme 
par l'à-dame de 19 ^ qui saute par-desans aa tète 
dans 10. 

Lorsque toutes les dames d'un côté sont prîaes , ou 
tellement bloquées par la couleur opposée qu'elles ne 
puissent se mouvoir, la personne qui lea a pefd. Si, 
vers la fin du jeu , il reste plus ou moins de damea 
de chaque couleur sur l'échiquier, et que personne 
ne puisse forcer l'autre à risquer, ou si le plus ftibk, 
^ui n'a pas le coup sur l'antre, est déterminé à aUer 
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des carres turt où l'on ne peut jamaît !• pren- 
S le îea s'appelle nol, et on l'abandonne 9 per-> 
ne gagnant. La manière de finir le jen, lors* 
l'âne cooleor a deux à-dames, et l'antre une seule , 
ibien quand l'on des joneurs est en proportion ua 
{tins fort que Tantre, sera trouvée dans les pages 
ÎYantes, ainsi que des avis à une couleur plus fai« 
'f pour rendre un jeu nul, lorsque l'adTersaire esl 
jiliis fort, et dans une position où il ne peut ayaneer 
tn pièces pour attaquer le parti le plus faible. 

BiOLES DBS DAMES. 

Les règles suivantes sont des règles du jeu , qui 
ont été approuvées par les meilleurs joueurs de da- 
mes du royaume. 

I. Chaque joueur a le premier coup alteipatÎTa* 
ment, soit que la dernière partie ait été gagnée on 
mille. 

s. Tonte action qui empêche l'adversaire de voir 
le jeu n'est pas permise. 

3. Le joueur qui touche une dame doit la joner. 

4. Dans le cas de souffler, ce qui veut dire oublier 
de prendre une dame lorsque l'occasion s'en pré- 
sente, l'antre parti peut prendre la dame, on faire 
prendre à son adversaire celle qu'il a ainsi oubliée. 

5. Si une personne , lorsque c'est son tour à jouer, 
hénte pendant plus de trois minutes, l'autre peut Im 
dire de jouer, et si elle reste cinq minutes de plus 
elle perd. 

6. A qui perd gagne , le joueur peut dire à son ad- 
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yersaîre de prendre tontes les dames, en cas que 
Toccasion de les prendre se présente. 

7. Les personnes qui ne jouent pas ne doivent pas 
donner d'avis, ni d*aucune manière se mêler du jeu 
des joueurs. 

8. Pour ne pas rester trop long-temps , si une cou- 
leur n'a que deux à-dames , et l'autre un , le dernier 
peut dire au premier de gagner le jeu en vingt 
coups ; s'il ne le finit pas dans ce nombre de coups , 
le jeu doit être abandonné, comme nul. 

9. S'il y a trois à-dames contre deux sur le damier, 
les coups suivans ne doivent pas dépasser quarante. 

JEUX POUB s'exercer. 

Il est temps maintenant que nous conduisions 
notre élève de la théorie à la pratique. Pour cela , 
nous allons mettre sous ses yeux différentes parties 
qu'il pourra jouer seul, ou avec un autre, sur une 
planche marquée , telle que nous venons de la dé' 
crire. Nous sentons ici qu'il faut reraarqu«>r qu'il ne 
sera pas suffisant de faire les mouvemens indiqués 
dans les pages suivantes , ce qui occasionnerait beau- 
coup de perte de temps et peu de profit ; il est indis- * 
pensable pour le lecteur, s'il veut profiter de ces 
parties, qu'il regarde attentivement chaque série de 
coups , et qu'il y réfléchisse avant de passer outre. 
La position d'une seule pièce peut totalement dé- 
ranger les meilleures attaques, et il ne faut pas sup- 
poser que deux joueurs feront , excepté par quelque 
accident extraordinaire, tous les coups identiques 
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I dans les parties suiyantes ; cependant on peut 
iMcbeancoap par quelques plans de coups, surtout 
Mnme Ter» la fin les positions des dames sont très 

PTent sennlilables y et nous sommes conyaincus 
en jouant les parties suivantes (pourvu qu'on y 
tue rattention convenable), on peut acquérir une 
:<Muiaîssance profonde du jeu , plutôt que par un long 
OBÎ an hasard. Nous recommandons fortement an 
JQine jonenr de dames, s'il désire faire promptemenC 
<ies progrès , d*en apprendre parfaitement les fins , 
MKsi-bien que toutes les situations délicates qui ont- 
lira dans les parties suivantes, de manière à être 
«apable de les jouer si l'occasion s'en présentait. 
L'ivis de plusieurs joueurs de dames expérimentés 
est que les élèves doivent avoir un registre ordinaire 
pour noter toutes les situations particulières qui 
peuvent arriver pendant leurs progrès , ou les coups 
de maître , faits par de meilleures mains , qu'ils au* 
Tont le bonheur de voir. On peut avoir à un prix rai- 
lonnable plusieurs registres à ce dessein, contenant 
des représentations du damier ; de sorte qu'on peut 
placer dessus les dames dans les positions nidiquées 
par les parties. Un registre de cette espèce , conte- 
nant des cartes des parties et des marques des coups, 
Kndt très utile au jeune joueur de dames. Nous 
', léserverous toutes autres remarques sur les dames 
pour notre conclusion , et nous allons donner main^^ 
tenant les tables et les parties. 
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Les lettres N, C, D, A, en tête de chaque partie^ 
signifient nombre, couiwr, de^ à; N et By dans le 
colonnes , signifient noir et blanc, 
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DEUXIÈME PARTIE. 
Partie nulle. 
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TROISIÈME PARTIE. 
Perdae par le trentième coup. 
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QUATRIÈME PARTIE. 
Perdue par le douzième coup. 
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OOKCLUSIOir. 

Ceux même qui connaissent un peu le jeu de dames 
auront, nous en sommes sûrs, beaucoup de plaisir 
à lire les pages précédentes, et finiront par batti^e 
ceux qui les ayaient d'abord battus. Une personne 
qui ne connaît point le jeu pourra, nous l'espérons , 
acquérir beaucoup de talent par le soin que nous 
avons pris en préparant ce traité, pourvu qa*elle 
fasse grande attention à nos règles et instructions. 

Les remarques que nous allons faire sur une cir- 
constance du jeu de dames ne pourraient être, nous 
le pensons, insérées autre part aussi bien qu'ici; nous 
•voulons dire l'importance d'avoir le coup sur un anta- 
goniste. Ce bonheur est, sans doute, arrivé aouTent 
à notre lecteur dans les {eux précédens; mais il y a 
des situations où non seulement il ne sert à rien, mais 
où il est même très désavantageux. 

Avoir le coup , lorsque vos dames sont bien ran* 
gées sur le damier, vous donnera souvent , en peu 
de temps, le pouvoir de mettre votre adversaire 
dans une situation qui rendra sa défaite certaine; 
mais avoir le coup, lorsque vos dames sont embrouil- 
lées, et que vous n'êtes pas préparé à faire une 
attaque, c'est-à-dire que vous êtes fort par le nom- 
bre, mais sans pouvoir par la situation, voua fera 
souvent perdre la partie. 

Pour savoir si une de vos dames a le coup sur 
une de votre adversaire, il faut noter soigneuse- 
ment leurs positions respectives; et si votre adver- 
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m a im carré noir «or Totre anglo droit tous ses 
ànetf TOUS avex le coup sur loi. C'est une règte 
ptoénle, et elle s'applicpie à tout nombre de pièces. 
iW en donner on exemple , si le Uanc a une dame 
nr ta, que ce soit son tour à jouer, et que la dame 
Boire soit sur ii , le blanc a le coup. Un écrivain 
■odeme, snr ce sujet, donne une autre manière de 
l'assurer si une personne qui doit jouer a le coup : 
e'ert de compter les carrés et les dames ; et s'îk sont 
inpaira et les dames paires, ou les dames impaires et 
les carrés pairs , la personne qui joue a le coup. 
Ainsi, s'il y a une dame noire sur 19 , snr «6 une à- 
doM bfamdie, snr a8 une à-dame noire, et sur Sa 
ane dame bbmche, et que le blanc joue, il a le coup , 
ctpevt oertunement gagner, s'il agit judidensement. 
Les dames de l'antre personne étant égales, et les 
earrés. blancs entre eHes et les siennes impairs, il y a 
trois carrés blancs entre Tà-dame noire de a8 et l'à- 
dame blanche de a6 (voyez a4, 27 et ïi, ûg. de la 
page a6), et entre Tà-dame noire de 19 et la dame 
Uam&e de 3a, deux carrés blancs a3 et 37 faisant 
cinq. Le blanc commence par jouer sa dame à 17, 
la-dame noire va à 3a , Và-dame blanche va à a49 «^ 
est prise par la dame noire de 19. L'à-dame blanche 
?a alors à a3, l'à-dame noire va à 97, n'ayant point 
d'antre coup à foire (sa dame étant sur ^8), et est 
prise par l'à-dame blanche, qui entre ainsi dans 32 
et gagne, le noir ne pouvant jouer sa dame. 

On trouve souvent des personnes qui ne connais- 
lant pa&bien le |ea en parlent légèrement, comme 
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d'une bagatelle méritant peu d'attention ; c'est Ié A 
tels parieurs que nous citons le passage de la dédmcmce 
du livre de Payne, sur les dames, par le dootevr 
Johnson. « Les badauds peuvent penser à rencbre 
toute chose une bagatelle; mais puisque la grande 
distinction d'un homme sage est de eoosidérei* les 
éyénemens dans leur cause , d'obvier aux inconvë» 
nîensy et de s'assurer des doutes, votre seignenrie 
ne pensera pas que la chose qui assujettît l'âme ma 
soin , à la précaution et à la circoaspectioii , aoit une 
bagatelle. » \ 

Enfin , nous assurons à nos jeunes lecteurs qne , 
tout simple qu'il peut paraître, ils ne seront jamais 
capables d'apprendre ce jeu sans étude et précaution. 
Tout coup doit être bien considéré avant de le fiiire ; 
car, quoiqu'il ne demande pas le dixième de l'atten- 
tion qu'on donne aux échecs , il est entièrement im- 
possible pour nos jeunes amis de s'amuser beaucoup 
à ce jeu , s'ib jouent aussi peu soigneusement qa^one 
couple de petits chats. 



DES JEOHES c: 



LES ÉCHECS. 



là, nT m chiBip pTgmée, deoi amifei Tool 
l'étendre; l'une, bUocbe comme la neige j t'aolra, 
d'an TOUge de feu ; maDlrant l'intérêt qaa leora 

™ royenme an jen. 

De ton* lei jenx iédeiit«ire> , le* écliecs «ont rani 
doue le plui noble ; on le joue dan» preeque tonte* 
W natioDi civilité àa monde, de la Sibérie à Rome, 
de l'Islande au désert de l' Afrique ,etil ■ ehinné des 
uspereurs, desroi«, dei guerriera, des philoM>pbea> 
n la race Immiine eu génial , pendant plaiieun 
maéei. Ou raconte difTéreinDient son origine; qael- 
qiKa uni disent qu'on le joua an siège de Troie, et 
qn'P (lit inTenié par Palamède , pour amuser le* chefs 
I gttcs, dégoûtés de l'ennui da aiége; d'aulret petueut 
, "pie c'est le iutiut lativncaloram romain , parce que 
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Vosiias et Salmatios font du mot échec une corrtip* 
tlon de calculus' abréviation de latnmeulus ; mm Bo» 
chartnsy avec pins de probabilité, le fait'Tenir de la 
Perse par l'Arabie 9 parce que plusieurs termes sont 
des traductions ou des corruptions de roots ^encB-ou. 
arabes. Ainsi, écfiec est bien dériré du mot perse- 
schachy ou roi; et mat, dans le même langage, signifié 
mort: de là échec et mat, ou le roi<estmoi!t. Cependant^ 
qpoiqu'on puisse le reporter à l'antiquité la ]^ûs re- 
eulée, nous n'ayons aucune preuve satis&tsante de 
l'endroit ou de la personne par qui il fut intenté ; 
mais ce devait être un borome de science tisès pM>* 
fonde. Il n'a pas eu de rival pendant plusieurs âèeies^. 
et on l'admire autant à présent qu'il y a mille ans : 
on l'a appelé une guerre en- miniature. Deux petites 
armées de couleurs différentes sont placées, en ba* 
tailte Fune devant l'autre, et préparées à s'attaquer 
mutuellement et à faire prisonnier le roi de l'autre 
parti. 

Dans rindostan, on y a joué depuis un temps 
imotémorial ; sa découverte j est attribuée à tme 
reine de File de Ce^lan , à une ère qui , suivant la 
cbronoïogie de M. William Jones ^ remonte à quatre 
mille ans. M. Irwin a donné le rapport suivant de 
son origine, tirée d'un vieux manuscrit cbînois : Trois 
cent soixante-dix ans après Confucius , Hune Cocbee, 
roi du Kiangnan, envoya une armée dans le ShensI, 
commandée par un mandarin nommé Hemsing, pour 
le conquérir. Après une campagne sans succès , les 
soldats furent mis en quartier d'bîver, oit, trouvauk 
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fir le temps éuât plus froid qoe de coiiliMne , et 
ÎMi «n ontro prÎT^ de lenrt femmes et de leuM fe- 
■■k», l'année devint impatieiHe de ta litiiatioii, et* 
^ — Mi d a ib* partir. Uemnng, sur cek, réfléchît aux 
Ueases cootéqaeDees d'aecorder lem*s demandes; 
kaéoesaîté^ d'apaiser ses troupes et de les réconcilier 
itee leur position paraissait iH'gente poor ses opéra* 
iMns rannée sairante. Celait- un homme de génie 
Mtti qa^nii bon soldat; et, ayant pensé à ceU pendant 
fBciqiie temps » il inventa le jeu des échecs, comme 
la anmsement pour ses hommes- dans leurs heures 
▼séantes 9 et poor enflammer lènr ardeur militaire « 
le jeu étant entièrement fondé sur les principes de la 
goerre. Le stratagème réussit à^ son souhait; les sol- 
dats lurent charmés de^raronsement» et oublièrent, 
«bas leon disputes journalières pour le jeu , Tincom- 
Bodité de leon postes* 

Les échecs font beaucoup de bien à l'âme y ils 
instruisent en amusant Les efforts constaus pour 
pénétrer dans les plans de votre adversaîte, le coup, 
d'œil'né^sessaîre pour noter ses moiiidres mouvemens, 
et la vitesse mentale qu'il fsut pour les frustrer; la 
grande méditation exercée en inventant et mûrissant 
votie plan, la suhtîlité demandée pour le faire, la 
réflexion sur chaque particularité ; le calcul d'une 
iérie de coups, dés vôtres comme de votre adver- 
saire, rendent les échecs le plus intéressant des jeux. 
Dans les échecs rien n'est gouverné par le hasard , 
le jagement fait tout; un joueur ne peut mettre le 
V&mQ de^sa perte sur la fortune, mais doit Ualtribucr 
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k son déCittt de jugement ou à l'inatteiitioii. lï agît 
fortement sur l'honiieur; c'est pourquoi les per- 
sonnes irritables doivent l'éviter , à moins qu'elle» 
n'aient appris à reconnaître que les meilleurs joaear» 
peuvent être coupfibles d'une faute. Les échecs ont 
un grand avantage sur tous les antres jeux, c'est <|iia 
les joueurs n'y font point de paris, l'honneur de la 
victoire est toute la récompense du gagnant. 








Fou. 



Tour. 



Roi. 



Reine. Cavalier. Pion. 



LES PIÈCES DIVERSES. 

Nous allons donner une description des diverses 
pièces qui composent le^ petites armées de l'échi- 
quier. Chaque parti a un roi, une reine, deux fous, 
deux tours, deux cavaliers, et huit pièces ordinaires 
ou pions. Les figures ci>dessus les représentent 

LB AOX. 

4 

Le roi est la pièce la plus importante des échecs; 
le seul hut du jeu est de le pousser dans une posi- 
tion telle qu'il ne puisse en sortir que pour tomber 
dans un endroit où il serait pris, s'il n'était pas roi. 
11 est alors mat , et doit se rendre. Il ne va que d'un 
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curé à l'autre à la fois, maïs dans toute direction, 
a ayant, en arrière, de c6té et diagonalement. Il 
peut aussi pr^idre la pièce de renoemi dans tout 
earé adjacent, ponrYn qu'il ne se place pas en 
^ec, c'est-à-dire dans nne situation telle que, s'il 
n'était pas roi, il serait pris par l'ennemi. Le roi , 
cependant, n'est jamais pris; mais s'il est en échec 
par une pièce, et qu'il ne puisse aller dans un autre 
carré sans être en échec par une autre, il perd. Lors- 
({oe le roi est en échec, l'adTersaîre doit lui dire, 
échec au roi; ce qui est un ayertissement de se dé- 
fendre par ses autres pièces-, de prendre la pièce qui 
le met en échec , ou de se réfugier dans un autre 
carré. 

La reine est la meilleure pièce de l'échiquier. Elle 
▼a, comme le roi, dans toutes directions, et aussi 
lois qu'elle Teat, pourvu que les carrés ne soient pas 
oocnpés dans sa direction. 

I.E FOU. 

Le fou va diagonalement aussi loin que les carrés 
lODt ouTerts , dans toutes directions. Le fou , par con- 
•éqnent, est toujours sur des carrés de la même cou- 
leur que cehn où il était en commençant. 

I.B CAYALIBB. 

Le cavalier est utile, surtout au commencement 
dajen, et toujours très important pendant le jeu. 
Le cayalier va d'une manière particulière , sautant 
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du carré daos lequel il est dans un antre dont ni 
coin touche un des coins du carré par-dessus leqaé 
il saute. Il ya par conséquent du blanc an noîr. 
ou le contraire, comme, par exemple, de B i à A ^, 
C 3 ou D s. Un cavalier peut être placé sur un <x>îi] 
de l'échiquier, et aller dans tous les autres carrés en 
soixante-trois coups* 

Les tours ont le plus d'importance après la reine. 
Elles Tont en arrière, en avant et de côté, et elles 
peuvent aller tant que la ligne est ouverte. 

itES pioirs. 

Les pions servent beaucoup à défendre le roi , et 
sont très utiles en attaquant et en repoussant les 
pièces, sous la direction d'un bon joueur. Si un pion 
peut traverser le champ jusqu^à la dernière ligne de 
l'ennemi, c'est*à-dire de s à 8, ou de 7 & i, il est 
échangé pour une reine , ou toute autre pièce de sa 
couleur, qui a été prise. Si aucune pièce de son côté 
n'a été prise , il doit rester tranquille, jusqu'à ce 
qu'une pièce ait été prise pour laquelle on puisse 
réchanger. Le pion va droit devant lui , et dans un 
seul carré à la fois, excepté au premier coup, où le 
joueur peut l'avancer d'un ou 3e deux pas, comme 
de 1 à 3 ou 4* et de 7 à 6 ou 5 , 9U lorsqu'on ôte 
une pièce de l'ennemi , ce qui se fait toujours diago- 
nalement, ou en travers des coins des carrés. Mais 
un pion ne peut faire deux pas en avant 9 lorsque le 
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■é par-desius leqnel il nute eit en face d'nn pion 

, de aorte que l'autre le [n'endrait dsD* ce 

é. Par exemple, le pion G i ne peut aller i G 4 

pion ennemi diiai Hj on Fi,tan* laitier 

: choix de le prendre daiu G 3 comme il pute. 

ABCDEFGB 



L'icBiQtim. 

Le damier ordioaire, coBlenanI aoixaule-qiiilra 
curét, moitié blanc* et moitié noin, eit auiii nn 
cthiqnier. Il e«t placé de telle «orte que chaque joueur 
a un cane blanc à m droite. Il y a huit rangi de car- 
rit, qni,dnula graTnr«,(ant marqnét A,B,C, D, 
E , F, G , H i et huit nuiga dans l'autre . direction , 
i,i,3,4fS,6,7, 8. Ainai, touj lea carrés de 
l'échiquier lont facilea à désigner. Par exemjJe, le 
I (arré s de la Ggure aéra indiqué par DS; et «î une 
fiitt éuit jouée de se a j, ceci aérait exprimé par 
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les mots de D 5 à F 3. Les lettres et figures doîviM 
être écrites sur la marge de Téchiquier ou sur vêêê 
carton , pour faire 1^ parties et coups que nons af « 
Ions décrire. "^ 

Il y a une autre manière d'Indiquer les carrés pas* 
les pièces qui les occupent en commençant , et qa« 
Toici : Le carré du point de droite du joueur qui a 
les blancs, est le carré de la tour du roi blanc ; celui 
de devant, le deuxième carré de la tour ào. roi blanch- 
ie suivant , son troisième carré ; et le suivant , son 
quatrième carré. Celui-ci rencontre le quatrième 
carré de la tour du roi noir ; et ainsi le rang conti- 
nue, dans le troisième et deuxième carré de la tour 
du roi noir, jusqu'au carré de la tour du roi noir, 
au coin de gaucke du joueur noir. La même manière 
est adoptée pour tout le reste , les pièces du c6té de 
la reine étant appelées la tour, le cavalier, et le fou 
de la reine. En parlant techniquement, les carrés sont 
des maisons, les rangs qui traversent l'écbiquier de 
gauche à droite s'appellent rangs , et celles qui vont 
d*un joueur à Tautre, files; la planche même s'ap- 
pelle l'échiquier. 



BBMVLIR I<'SGU1QU1B&. 



Les tours occupent quatre coins de l'échiquier, les 
cavaliers sont a côté, les fous à côté des cavaliers, les 
reines sur D i et D 8, et les rots sur El et £8. Ainsi 
les pièces ou officiers sont vis-à-vis respectivement, 
anx dîfférens côtés de l'échiquier, les reines étant sur 
les cairés de leur couleur, et les rois le contraire. Le 
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qm est inmédiateBieDt devant les pièces est 
ipé par les pious. 
Là Taleur des pièces est ahisi estimée : la reine gS , 
t<Mir 60 9 un fou 39, un cayalier 87, le roi (estimé 
pièce de combat) a6, un pion 8, ou même 
>, k cause de son ayancement, en étant poussé 
idame, ce qui force à Téchanger pour une reine, 
^ «B tonte antre pièce que le joueur peut avoir perdue 
CB coDameoçant la partie^ 

I» Cbaque jooeiir avance ses pièces graduellement 
eoBtre celles de l'adversaire, ou recule lorsque l'échî* 
qoier est ouvert derrière, excepté pour les pions» 
qû ne peuvent aller qu'en avant. Chaque personne 
joae ahemadvement une pièce à la fois. 

a, Dana chaque partie les joueurs jouent alterna- 
tivtfaent , excepté si l'un donne à l'antre l'avantage 
d'une pièce ou d'un pion; dans ce cas, la personne 
qui d<Hiiie ki pièce ou le pion a le droit de jouer la 

première. 

3. Si Voua placex mal vos pièces en commençant, 
et jouez deux fois , votre adversaire peut vous per- 
nettre ou non de recommencer la partie , comme il 

le voudra. 

4. Si vous touchez une pièce, il faut la jouer, ex- 
cepté n cela mettait votre roi en échec; dans ce cas, 
Tons n'avez qu'à jouer le roi, s'il est possible. Lors- 
que vous avez Mé votre main de la pièce, elle doit 
rester oci elle est; mais pendant que vous Ja tenez, 

5 

A I 
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▼OU8 pouvez là, pkcer où vous voudreB» qnoiqvie Toi 
l*ayez mise sur un carré. 

5. Si TOUS touchez une pièce de votre adTersaire 
il peut vous dire de la prendre, si vous pouvez, oînoi 
il faut jouer votre roi, si cela est possible sans 1 
mettre eu échec. 

6. Vous ne pouvez roquer après avoir joaé la ton 
ou le roi; si vous voulez le faire, votre adversain 
peut vous dire de jouer une de ces pièces. 

7. Si vous faites un faux coup , votre adversaire 
peut vous obliger à jouer le roi , si vous pouvez le 
faire sans le mettre en échec ; mais s*il a jooé aana 
voir votre faux coup, personne de vous ne peat en- 
suite le refaire. 

8. Si votre adversaire vous menace d'un éehec^ 
sans que votre roi le soit en effet, et qu*enconséqueiioe 
vous jouiez le roi, ou toute autre pièce, vous poavez 
corriger ce coup , si vous le découvrez avant ^*il 
ait joué« 

9. Si votre adversaire, vous donne échec sans aver* 
tir, ou dire échec au roi, vous n'êtes pas obligé d*j 
prendre garde, jusqu'à ce qu'il le fasse; mais ai, aa 
coup suivant, il vous avertit, chacun doit corriger 
son dernier coup, et mettre le roi hors d'échec | oa 
le couvrir. 

10. n ne iaut pas mettre en échec l'autre roi avec 
une pièce par laquelle, en la jouant, vous exposa 
votre roi à être en échec par une de ses pièces. 

11. Si le roi n'est pas en échec , et ne peut aller 
sans se mettre en échec, et qu'il n'ait ni pièce ni 
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poBy on même qii'3 ne paisêe joaer, U ett pat, et 
BPgne la partie. 

JOVXB, OOVSBB icBMCf BOQUXm , BTU. 

CTcst ramge de oommencer par «ranoer le pioB 

àiroi de deux pas , c'est-è*dire de E s i E 4, on de 

%y k £ 5 9 parce que ceci oavre le chemin dn fon 

Al roi et de la reine. On peut cependant prendre une 

Htre marche, ce coup, aniaî-hien qne tous les antres, 

réf^éê par quelques plans dn joueur pour atta- 

rennemi on pour trourer une occasion de se 

défendre des attaques de l'ennemi. Le hnt do jeu, qui 

«t de donner édiec et mat à l'ennemi , peut dîffici* 

Icment être atteint sans un plan fixe; le joueur doit 

fKToir, an trayers d'un grand nombre de coups, 

ccBx qui doiyent amener ses pièces dans une position 

donnée, et aussi pourvoir à se défendre de temps en 

temps contre les efforts de son adyeraaire pour fiiire 

édioner ses desseins ou l'attaquer à son tour. Il doit 

dwrdier à deviner les desseins de son adversaire 

d'qirès ses coups. U n'est pas obligé de prendre une 

pièce lorsqu'elle est en son pouvoir ; mais lorsqu'il 

le fiât, la pièce avec laquelle il prend doit être placée 

dans le carré occupé par la pièce prise. Lorsque le 

roi est dans une situation où on le prendrait s'il n'était 

pas roi, il est en échec. Les manières de se retirer 

d'édiec sont celles-ci : si la pièce qui le met en échec 

oit dans un carré adjacent , le roi peut la prendre , 

à die n'est pas gardée; c'est-à-dire , si une pièce de 

m propre couleur peut aller dans le carré où la pièce 
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est plaeée, si on l'en ôte, puisque le roi se rem 
trait ainsi en échec. Par exemple , supposons qae* 
roi soit sur £ i , et qu'on pion ennemi, aTancé «i 
D 9, lui donne échec, le roi ne peut pas prendre 
pion si l'ennemi a un autre pi<m ou un fou sur G 
ou £ 3 , ou une tour ou une reine dans le rang outc 
DDy etc. La pièce qui donne échec peut ausai étt 
prise par quelque autre pièce i l'attaque de laqvell 
elle est exposée , ou bien on peut placer une pièc 
entre le roi et la pièce qui donne échec ( à moina qu 
ce ne soit un cavalier), s'il y a un carré yacanl entr 
eux ; enfin f on peut placer le roi dans un antre carr 
qui n'est pas commandé par les pièces de l'ennenûi 
le roi est mat , et perd s'il ne peut se retirer par an' 
cun de ces coups. Un roi ne peut aller dans un oarr^ 
près de l'autre roi ; il ne peut non plus donner échec i 
parce qu'en le faisant , ou lui donnerait échec. On se 
roque qu'une fois par partie ; cela consiste à avancer 
le roi de deux carrés k gauche ou à droite, et à met- 
tre la tour de ce côté sur le carré à côté de celui du 
roi. Ainsi on peut avancer le roi de £ i à G i, et la 
tour de H 1 à F I, ou le roi à C i, et la tour de Ai 
à D I. Pour roquer, le côté sur lequel le roi est plos 
en sûreté est préférable; pour ce dessein, les trois 
pions de £, G, H a, sont réservés, afin qu'il puisse 
se mettre derrière eux. On ne peut roquer lorsqoe 
le roi , ou la tour avec laquelle vous voudriez xo* 
qaer, ont été joués ; lorsque le roi est en 'échec, ou 
que le yoi doit sauter par-dessus un carré dans lequel 
il serait mis en échec. Supposons que le roi aille de 
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i à G X, il est oeosé passer par F i ; mais s'il y a on* 
iMr oa r«ine ennemie sur le rang F, ou enfin si Fx 
ot commandé par une pièce ennemie» le roi ne peut 
iDijaer de ce c6té j il ne peot pas le faire non plos» 
Vnqn'il j a une pièce entre loi et la tonr. 

iJfSTBncTioirs GisinALKs. 

Si le pion du roi est STancé de deox carrés, et celui 

de la reine d*nn carré, il y a une ouvertnre pour la 

mue et le fou de la reine du c6té du roi* et le pion 

da roi ne peut être pris sans que le pion de .la reine 

prenne la pièce de l'adversaire à son tour, et occupe 

a place; si l'on piace deux pions l'un à côté de 

Taotre, aucun des deux ne défend l'antre. Ceci se 

fait quelquefois pour avancer un plan d'attaque : le 

pion sacrifié à ce dessein s'appelle le ganUàt, Après 

vpn les pions sont avancés d'une certaine manière y 

oa peut avancer les cavaliers pour les souteniry et 

agir sur l'offensive. 

Le plan d'attaque doit être formé graduellement 
depuis le commencement » et chaque pas doit tendre 
à le fortifier, excepté lorsqu'il est nécesiaire de tra* 
verser le plan de l'adversaire. Le joueur ne doit pas 
se laisser sortir d*un plan bien concerté par un avan- 
tage éphémère , car la prise d'un pion ou d'une pièce 
peot être mauvaise lorsqu'elle vous fait dévier de 
1 objet principal; et si votre plan est découvert ^ eHe 
vous fait échouer; il vaut mieux alors en reformer un 
antre que de continuer l'ancien. Il ne faut pas seu- 
lement cacher yotre plan à votre adversaire , mai^ il 
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faut aussi découTrir» 8*îl est possible, ce que ifoMl 
adversaire peut faire pour contrarier vos coups. Od 
peut cacher un plan eu en excluant les tonrft et lei 
reines, on bien en l'exécutant à l'aide des pièces in^ 
férieures et des pions, ou en masquant les pièces qni 
doÎTcnt l'effectuer par des pièces en apparence inn- 
tiles. Le joueur habile, s'il calcule bien ses coQps, 
sacrifiera les meilleures pièces sans hésiter, pomr 
tromper son antagoniste, ou lorsque ces sacrificret 
sont nécessaires à son plan ; il le fera souvent ayec 
intention, pour fidre espérer à son adversaire de ga- 
gner, et lui faire échec et mat lorsqu'il croit avoir le 
jeu dans ses mains. Il est bon qu'un joueur cache son 
dessein jusqu'à ce que son adversaire ne puisse plus 
s'y opposer, et alors il faut le poursuivre ouverte- 
ment, n est, en général, de mauvais jeu de donner 
échec sans pouvoir le suivre : si votre pièce peut 
ausntôt être repoussée , tous perdez un coup. N'at- 
taquez jamais sans être bien préparé ; et si votre 
attaque va bien, ne la quittez point, quel que soit 
l'appât que votre antagoniste peut mettre dans votre 
chemin. L'objet des échecs est de donner mat, et non 
de prendre des pièces ; sacrifiez les vôtres', lorsque 
leur perte ouvrira la ligne de défense adoptée par 
votre adversaire. 

Si une pièce ennemie est exposée, voyez si elle œ 
l'est pas par nécessité , par faute ou à dessein. Vous 
ne gagnez pas toujours en prenant une pièce; vous 
pouvez être mat en prenant même une reine. Ne vous 
pressez pas de prendre un pion devant la roi ; car. 



DES iKDfIBft GEHS. 5S 

▼otre advemire ne peut 1« prendre» il pro- 

«HiTent mieux qn'one de tos pièoes. Si vous ne 

rez sanver nne pièce, t&chez d'en prendre une à 

'fDnemi , oo , en améliorant Totre situation, d'obte* 

air une compensation pour la perte ; voyez cjnelle se» 

h meîlleiire manière de prendre une pièce, si vous 

pouvez la prendre de deux ou de plusieurs manière» 

'iSéreiitcs. Si l'adyersaire peut prendre la pièce en 

lelour, prenez-la avec la pièce qui vaut le moins. 

Changer nne pièce pour une autre, de temps en temps, 

ot bon jen; on peut même changer une reine pour 

m pion lorsque ce pion tous empêcherait de donner 

Bial, ou changer pièce pour pièce lorsque la pièce 

amemie , ainsi prise, est particulièrement en action. 

Gardez bien vos pièces; et si une pièce double-- 

■eut gardée de l'ennemi est opposée à une pièce 

gardée à tous , que la yôtre soit triplement gardée. 

Les meilleures pièces doirent être gardées par celles 

d*ime Taleur inférieure; car si TOtre adversaire garde 

a pièce inférieure par une autre pièce inférieure, 

TOUS ne pouTCz employer Totre meilleure pièce pour 

prendre celle de l'ennemi, puisqu'elle serait perdue. 

Un pion fort avancé doit être bien gardé, car il est 

souvent indispensable à un échec et mat, et peut 

faire une reine. 

H n'est pas toujours avantageux de roquer, à cause- 
de la situation renfermée dans laquelle cela place le 
roi : quelquefois, surtout lorsque l'ennemi a ses cava- 
liers en jeu, cela empêche qu'il ne sorte d'échec. Il 
est cependant convenable d'en garder le pouvoir, et 
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de tenir les pièces k leurs places \ car,- aussi loDg<4«tii{ 
qu'il est en votre pouvoir de roquer, votre aci'vei 
saire ne saura de quel c6té diriger son attaque $ iorti 
qu'il a amené sa force principale sur un c6té, t^oo 
pouvez tromper ses desseins en roquant de l'autre. X 
n*e8t pas toujours bon jeu de ne pas jouer les troii 
pions du roi qui a roqué , car il faut de la lib^rtsé cfc 
jouer pour sortir hors d'échec. Ne brouillez pas trop 
vos pièces, car cela les empêche de se mouvoir. XJjie 
pièce qui ne peut se mouvoir est souvent pire qad» 
perdue» en restant dan» le chemÎB* Tâchez de brcMili- 
1er le jeu de votre antagoniste ; ce à quoi vous pouvex 
réussir, s'il amène ses pièces trop t6t^ en les mélaot 
' avec vos pions* Tâchez d'ouvrir votre jeu , en chan- 
geant des pièces dans les endroits où vous avez 
besoin de place, si vous vous efiabrenillez sans le 
vouloir. 

JNe jouez jamais sans voir si vous êtes en danger 
par le moindre coup de votre advet'saire, ou aans 
calculer si cela permet à votre ennemi de vous nuire 
par le suivant. Evitez les cavaliers de l'ennemi , 
car ils commandeàt différentes casea. Si un cava^ 
lier commande la case d'une tour ou d'une reine 
pendant qu'il donne échec , la pièce doit être perdue, 
à moins qu'on ne puisse prendre le cavalier. Pour 
éviter ceci , qu'on appelle y^iircAcr, lorsqu'un cavalier 
est près , il ne faut jamais tenir une bonne pièce sor 
une case de la même couleur que ceUe de votre roi* 
Ne laissez pas un pion ennemi attaquer deux de vos 
pièces à la fois. Prenez garde que deux , et surtoal 
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pièces y ne manifestent un dessein sar la même 

- fermez le chemin d'ane telle case par an de tos 

oa une pièce gardée. Votre reine ne doit jamais 

devant Totre roi; car, dans cette situation, elle 

^tre perdne en amenant une tour gardée deyant 
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Ans coups où il 7 à % une pièce est prîsto; & t« ^^ 
donne échec; ^ TCnt dire échec et mat; à r on ftit 
In reine. 
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mi.i.irc. Gonpt. Hom. 

5/H5à6 5t 3iE7à£6 

33 F I à F6t 34 G8 à Pô"" 

35 05 à F6»^ 

PIVft DK PARTIKS. 

Dans les fins de parties suÎTantes, on se sert des 
■émes ngnes pour échec, écliec et mat, etc., que 
dans les parties précédentes. 
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Noos ayons déjà dît que si tous n'ayez que le roi 

nr récbîquîer, ou pas une seule pièce qu'on puisse- 

jouer, et que yotre roi, n'étant pas en échec, ne 

poûse bouger sans se mettre en échec, il «s'ensuit 

qa'il est pat, et que yous gagnez. Pour pouvoir forcer 

Toire adversaire à yous vendre pat, il faut ou avoir 

vu de vos pions sttr la hgftfé d^ hi tour, ou en avoir 

on de yotre adversaire sur la ligne de la tour ou du 

avalier. 

FIOH DicoUVEBT. 

Un joueur s'engage quelquefois à donner mat avec 
«B pion particulier marqué pour ce dessein. Ceci 
s'appelle un pion découvert. 

Le blanc peut , en outre , obtenir de faire passer 
lOD pion entre tous ceux de l'ennemi sans en prei|^ ^ 
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quoiqu'ils doivent l'être , et ne laissant au 
chaque coup, qu'une seule manière de jouer. Ceei. « 
(attribué au maréchal de Saxe. 

PAT FO&ci. 

Le pat forcé arrive lorsque , pendant la partie ^ n 
joueur s'engage à forcer l'autre à lui donner pal <3 
à perdre. Pour cela , il faut avoir un pion sur cuq 
des lignes des tours , ou garder un pion de voti 
adversaire sur une ligne de cavalier ou de toixi 
comme dans le pat. 

QUI PEBD GâGVE. 

A qui perd gagne , la personne qui peut foroei 
l'autre à lui donner mat gagne. C'est, comme non/ 
n'avons pas besoin d'observer, le contraire du jec 
ordinaire 9 et un simple amusement de joueurs expé- 
rimentés pour montrer leur talent; il se fait ordîiiai« 
rement en faisant changera un pion ennemi sa ligne j 
comme dans le pat forcé. 

DIAGBAMMBS JBSPAGJIOLS. 

Nous sommes extrêmement contens d'offrir à nos 
jeunes lectenrs les diagrammes suivans, que nous 
avons tirés d'un auteur espagnol très vieux et très 
rare^ accompagnés d'explications qui , nous le pen- 
sons, n'ont été traduites de l'original que pour cet 
ouvrage. 



DKS JXOltKS OEII8. 
Lt ilane o_ffrB tfe Jottatr mat en d 



Son premiM' conp eit arec le pion i A; «t « le nmr 
ha donne écHec "Tec h tour, il te couTrira du an»- 
Sa, et donnera ain«î ^bcc et mat an roi noir avec la 
tonr. Si le noi*^ 'P*** 1'"' '« t^c a joné »on pton 
comine ci-âess'"^' place aa tonr dan» C, la bUnc 
Rodra ton pio* ""^ reine, et donnera ainsi échec et 
IBM k l'adT***'^*** *' ' '" "*" ^' jouer aa tour, le noir 
rtod non pîo" *"** ™°*> 1^ blinc peut, en joaant 
cavalier à B i donner échec et mat , comme «Tint , 
«ec la toar. 



MANUEL, 
Le blanc veut gagner en trol. 



Le blaDC donne ,ëchec en mettaDt le cavdiai dans- 
Ai le noir prend le OTalier arec sa tour. Le blanc 
donne échec avec u tour àvaa B ; le roi noir prend 
la -tour, et eit mat pu l'autre tour blanche , qui y^ 
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^ oeti , il joM d'aberd le rat i A, ënnilté le 
**> B; aprè«, le mâmt à d et il'da&Be écUeii el 
■Ueo ^çuit le pîeii ^iu D. 
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JO lUMDEt 

Z* Noua Janat JeH*a*t matante bphH en emq«MfiiM. i 



D*abaKl , le blanc doniw éohett areo la tonr dut 
A) il jooe «Ion la tatnui |ûèOT à B. U doniu) échu 
arec le pion dans C, enioita dana D, «t mat ano 
l'utn pûn dnw B. 



r 
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nPLicuiov. 



Le,pr««»îc«- «onp du Mmc cm avec l« cmlii 
dans' A, le;de«»***™" ^'"C'! "« 1» tonr, le tKssién 
«TEC la -m*»*»« ' ^'" ^' '" qn«tHènie donne écht 
•lec 1« pion «ïao» D, le cînqnième donne échec i« 
lepiondsns El; «t dan» le coup inÎMnt, l'urtrepo 
ioooc mat «"» faitant an pu en aTinl. 



Lb Uane domura mat em itpt eoupi. 



Avec le cavalier dé dnûle, le bluiciloimeéeilec dan) 
A ; il joue eiuiûc l'autre i K; et , doniiiDt alors échec 
dant C , le roi va à D , le pion gaocbe de E dmnie 
tcbec avecleméne dau F, et alors l'autre pion doi» 
DécesaoÎTeinent donner mat; '.1 



I>X8 JEUNES GENS. ^^ 

COHCLUSIOjr. 

Koas nous sommes arrêté mr ce jen royal, jasipi'à 
ce (pL'il ait atteint, dans tous ses détails, ce que son 
ÎDiportaiice exigeait. Quoique notre ouyrage ne soit 
destiné qa'à la classe la pins jeune des lecteurs, nous 
Dons flattons <pie la plus âgée elle-jnéme pourra ac- 
<{Qêrir beancoap d'instruction en le lisant; il nous 
serait d'ailleurs agréable d'entendre dire que nos 
jeunes lecteurs , à l'aide des instructions que nous leur 
avons données avec plaisir à ce sujet, ont été* capa- 
bles de remporter la Tictoire sur ceux qui sont de 
même 4ge ou plus Ag^ qu'eux , de nous égaler nous- 
même plos tard, et d'apprendre que ces derniers, 
<{aoîqne nous les respections fort , et que nous soyons 
bcoreux de faire dn bien à tous ceux qui liront notre 
OQTrage, ont été assez instruits par nos remarques, 
parties et diagrammes, pour yaincre ceux de nos 
jeunes lecteurs qui ont eu ayant l'bonneur de les bat- 
tre. On a assez bien prouvé qu'un enfant habile peut 
égaler un homme à ce superibe jeu, en montrant le 
cél^re joueur d'échecs automate, dont on Terra une 
description'complète sous le titre de Tours magiques, 
ainsi 'que. celle de pluisieurs fameux automates, dans 
aae autre partie de l'ouvrage. Cet automate battit 
plusieurs joueurs habiles, et on disait que ses coups 
étaient dirigés par un enfant qui était enfermé de- 
dans ; on l'assura , au moins , dans un pamphlet 
Uen connu, intiùilé le Joueur d* Échecs trompé , qui , 
[ à ce qu'il paraît, ne fut point contredit par de 
1 n. * 7. 
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Kempelen, ronstrucTenr de cet ingénieux automate. 
Notre devoir , plutôt que notre inclination , 'nous 
force à finir notre article snr les échecs; noa« au- 
rions ajouté Tolontiers quelques anecdotes sur le 
jen des échecs, mais nos limites ne le permettent 
pas. Nous aurions parlé avec plaisir de ce fkmeux 
roi qui fiiisait de la cour de son ehfttean un échi- 
quier^ sur lequel les pièces jouées étaient des écuyers 
Tirans , quelques uns habillés en écarlate et en drap 
d'or» d'autres en vestes riches d'un bleu d*azur, 
semé d^étoiles d'argent^ pendant que des chevaliers, 
fiers comme pour un tournoi , sautaient dans les 
cases aux commandemens du roi et de son rÎTal dans 
le jeu, qui gouvernaient les coups de ce champ 
splendide d'un balcon à dais au-dessus. Nous n'au- 
rions pas oublié ce rejeton irascible d'une race royale 
du vieux temps, qui , battu par son frère, prit l'échi- 
quier massif, et, très peu fraternellement, cassa la. 
tête de son vainqueur ; ni cet homme qui , en jouant 
souvent avec an mattre colère, connaissait si bien son 
tempérament, que, dès l'instant où il fit nu coup 
d'échec et mat,. il sortit comme une flèehe de la 
chambre, pour sauver sa tête d'un sort semblable à 
celui du joueur royal dont nous venons de parler; 
ni ce grand personnage , qui , étant condamné à mort, 
reçut une sommation péremptoire de venir se pré- 
senter au coup fatal, Ibtsqifil'JbMft tikix éthecs, et 
demanda que l'officiei' qitf véhatt^lé-MèÀei' à là inoi^, 
fût témoin qn'il avait là mèllfeur jetil Si'hous'a^ioils 
assez de place, nous déci^ir^onAl , av^ un 'grand pldi- 



li 
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Mr, pour nous au moins , sinon pour nos lecteurs, la 
Éanière dont nous trons pris connaissance du jeu. 
Ce fut sons les hauts ormes des jardins de l'Auberge 
pise, que nous apprîmes ce qu'échec et échec et mat 
voulaient dire. IHus d'une nuit, souvent, en sortant 
de notre enfance , avons -nous passé par un sentier 
«cret dana cet endroit tranquille, et, étendant notre 
échiquier sur l'herbe , joué au clair d'une pleine lune 
d'été, jnaqn*à of que le monde, et tout ce qui se 
nonvaît dea«ot« excepté les rois, les reines, les ca- 
valiers, et ces forts hommes d'armes, sur le champ 
pygmée an-desaous de.^aua, fut oublié. Notre maitre 
dans le jeu était ipi camarade étudiant de eette 
KÎciice, que de gitites j^rofesseurs montrent dans 
tOBAea les auberges de cour. Un océan immense est 
maîutenant entre nous; il devint marin, et peut-être, 
pendant que nous pensons à la nuit où nous le bât- 
âmes d'abord , il rêve de ce champ pygmée sous les 
ormes de ces jardins ombragés et frais, tandis qu'il 
repose aor un oreiller de sable dans les déserts de 
l'Afriqne, le rugissement du grand hippopotame , et 
les Cafres craiulifo, l'ayant arrêté dans sa course; ou 
il se peut, qu'il calcule des coups sur le sommet des 
Andes , rqvi'il donne échec et mat à un chef abyssi- 
nien, ofi, qu'ayant pris le turban des. musulmans, il 
soit assjs dans un pavillon , et joue aux échecs soua 
l'apparence extérieure d'un Turc contre un Arabe. 



TOURS D£ MAGIE. 



Quittint enfin la Eaapïe et lei bîUc* , Qou 
■pprlmei la migie da Mge BreiUn, Flockton, 
KitUrhltD.Jonii, G^ogeU, Miwn, PntiUio««t 



T^>e. 

Des circonitancci d'importaoce, tpris qoe rhomme 
est arriTé i l'Ige mùr, font une bien motudre in' 
pression sur sa mémoire que les évéDemens de sa 
jeuDtsse. Ces derniers gravent toutes leurs petilcf 
bistoirea dans noire esprit, qni retient toutes )eim 
dî^nctions origioelles , bien des années après que 
ceux plus récens sont passée et oubliés, ou on moins 
jusqn'ï ce qu'ils n'aient laissé qu'un souTenir vajpie 
et confus dans notre ïme. Nons ne pourrions, si notre 
vie en dépendait , nous rappeler où nout vlme) 
d'abord le meilleur anteur i la mode, ni quand, à 
y a trois on quatre aus, noiu secouâmes la main dn 
grand capitaine da siècle; mais la mémoire de ce 
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aoment qui montra à nos yenx jeunes et éblouis , le 
diaiiatan dans toute sa gloire de grimace 9 nous est 
aussi et même pins présent i Tidée, que si ce n^était 
qo'une jouissance de l'heure précédente. Le souvenir 
d'an éyénement, un des plus marquans peut-éti^ de 
tonte notre vie, qui eut lieu il y a dix ans, ou à peu 
près, nous a presque quitté; nous ne pouvons men- 
tdement , et sans nous tromper, le rappeler tout-à- 
ùit et régulièrement, comme le premier spectacle 
de magie que nous ayons vu; nous n'en voyons que 
diverses parties , embrouillées confusément ensemble ; 
l'ombre de l'événement, vague et indistincte comme 
le brouillard du matin, arrive de temps en temps 
devant nos yeux , mais la chose elle-même est pres- 
que oubliée , pendant que chaque trait de ce magi' 
cîen qui avalait du feu , qui le gardait brillant et vif 
sons la surface de l'eau, qui faisait d'autres tours 
marquant un pouvoir apparent sur les élémens , qui 
Élisait répondre convenablement des figures muettes 
à toutes sortes de questions, qui cadenassait la bou- 
che d'un enfant, et qui trompa nos yeux de mille 
manières» avant que nous ayons usé notre seconde 
garde-robe d'enfant, se rappelle aussi bien que si nous 
n'avions jamais cessé de ]e regarder. Il y a long- 
temps qu'il est mort , son corps n'est plus , mais en 
un instant nous pouvons revoir son image, souriant 
d'an air content, en baignant ses mains dans du 
plomb fondu devant nous. L'ordre des merveilles 
qu'il fit né nous a pas échappé , et nous ne doutons 
pas, dcyrions-nous viyre très vi«ux, que nous ne 
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paissions nous rappeler la position précise d'une Ca— 
che qu'il ayait sur la figure « la couleur de ses jeax ^ 
le premier, dieuxième, troisième» quatrième, et jus- 
qu'au yiugtième tour qu'il montra. C'était un bouF* 
fon ambulant , un charlatan , comme nous en fikmo* 
sur ensuite, mais alors nous n'avions pas la moin«* 
dre idée de ce qu'il pouvait être. Il était évident, 
à notre œil inhabile, que ce n'était pas un simple 
mortel; car aucun homme, pensions -nous, inno* 
cent que nous étions, ne pouvait, sans magie, faire 
passer un schelling que nous tenions bien dans 
notre main, dans la poche d'un de nos petits cama- 
rades , ni faire de sa bouche une boutique de mer^ 
cier, et en tirer douzaine par douzaine des rubans 
de toutes couleurs, à la vue de tous ceux qui l'en- 
touraient. Nous ne pouvions concevoir que la chair 
humaine pût résister au fer chaud, ni qu'aucun poa* 
voir magique pût 6ter une chose de dessous n<is 
yeux, qui, pendant tout le temps, étaient ardem*- 
ment fixés dessus, sans que nous puissions voir son 
mouvement. Quelle vertu y avait-il, raisoBnion*-novs 
ainsi , dans Hiccius Doctius , lorsqu'un autre le pro* 
nonçait? Mais il n'eut pas plus tût prononcé ces 
mots mystérieux, que l'argent dansa conpme s'il était 
en vie. Crinkum Bovis^ Domine Jovis, rendrait-il 
un poulet à la vie après avoir coupé sa tète, si la 
phrase venait d'une autre personne ? C'était entière- 
ment Smpossible. Que pouvait-il donc être ? Certaî* 
nement pas un simple mortel; et, s'il ne l'était pas, 
qu'était -il? Ici nous fûmes aussi embarrassé dans 
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nos conjectures , qu'on grave philosophe sur quel* 
^e problème savant et embarrassant. Le tour <[uî 
noos trompa le plus fut celuî-oi : il dévora, en appa- 
rence, un morceau de viande crue, et avala alorSf 
comme nous le crûmes , beaucoup de feu , comme il 
disait, pour la faire cuire, faisant de son estomac 
son caisînier, et de son intérieur, sa cuisine. 

Nous rappelant, comme nous le faisons, le plaisir 
^gue nous sentîmes en régardant d*abord des toura 
de magie, le plaisir que nous firent ensuite dans 
plusieurs occasions, pendant le cours de notre vie,, 
des exhibitions semblables, mais beaucoup plus sa- 
vantes et plus étonnantes, ainsi que le contentement 
que nous avons éprouvé en faisant quelques tours 
de magicien, que nous avions appris d'un profes* 
seur célèbre ; et sachant bien que l'âme de la jeu- 
nesse aime, comme nous l'aimions autrefois, cette 
espèce de récréation, nous nous donnerons même 
plus que les peines ordinaires pour rendre cet article 
aussi riche et aussi complet que la nature de «iet 
ouvrage nous le permet. Nous pensons qu'il ne se^ 
rait d'aucune manière téméraire à nous, d'assurer 
«pi'il n'y a pas un bon traité sur la magie; U est 
vrai qu'il y en a de fort gros , mais ils contiennent 
tant de choses inutiles, et des rapports de tours- 
qu'il est toul-à-fait impossible de foire, ou au moina 
des instructions si grossières et si diffuses, que la 
moitié ne sert à rien. Nous espérons qu'on trou- 
vera que les pages suivantes contiennent toutes les 
choses qui sont uîiles dans cet art, sans aucune 
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làtîUté. Nous ayons réuni nne bonne pKirt de con« 
naissances, en préparant les tours de magie , noi 
avonâ aussi ramassé la fleur de plusieurs ouyragei' 
vieux et rares, et traduit plusieurs récréations choi« 
sies, de publications étrangères sur ce sujet. On nous 
a donné amicalement plusieurs a^is; et, ce qui est de 
la plus grande valeur, nous avons reçu l'aide de plu- 
sieurs professeurs célèbres et très populaires , de sorte 
que nous pouvons présenter à nos jeunes lecteurs une 
collection de tours de magie qui sont à la fois nom- 
breux et choisis. Notre objet a été , non seulement 
de faciliter l'acquisition de plusieurs tours amusans^ 
qui rendront celui qui peut les faire un magicien 
de société, mais aussi d'inlstruîre nos jeunes lecteurs 
dans la manière de faire plusieurs tours d'adresse 
qui demandent beaucoup d'agilité, et un appareil 
étendu , afin qu'ils puissent comprendre les moyens 
de faire les merveilles apparentes montrées par les 
professeurs publics de l'art^ Outre les tours d'adresse, 
nous avons destiné plusieurs de nos pages à la des- 
cription de plusieurs automates et androîdes qu'on 
a montrés au public. Les marionnettes ou figures dont 
les mouvemens sont gouvernés par des ficelles , sont 
trop simples pour une longue explication. Il est vrai 
que, chez les anciens, elles étaient d'assez d'impor- 
tance pour être montrées dans les spectacles publics; 
mais à présent ce ne sont que de purs jouets , dont 
chaque enfant connaît la construction; car il y en 
a peu qui n'aient pas, dans un temps ou dans un 
autre, possédé et disséqué un arlequin de carton, 
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une nonne sanglante. On a dernièrement fait» 
fjvces marionnettes de Tenfance, une amélioratîou 

d, pendant que nous sommes snr ce sujet, mé- 
^nte peut -être quelques explications. Les membres , 
k corps et la tète d'une figure comique , sont dessi- 
lés et peints snr un morceau de papier, coupés et 
collés séparément sur un morceau de carte de dimen- 
âans semblables; on les unit alors par des fils, qui, 
Kryant de pivots, les font jouer librement et en plu« 
sicors directions lorsqu'on meut le corps. Un mor- 
eean de fil de couleur foncée les attache par le milieu 
•D dos de la figure , les bouts sont attachés par un 
enfitnt, jnste sous ses deux genoux; il s'assied sur 
un tabouret bas, dans un endroit sombre, ayec la 
Inmière nn peu devant lui, les spectateurs étant à peu 
àd distance de la lumière. En éloignant vite ses ge« 
noox l'im de l'autre, il donne une foule de mou- 
Temens grotesques à la marionnette, qui danse, en 
apparence , sans assistance. 

Pour rendre les récréations plus faciles à compren- 
dre , nous avons adopté un plan de classification tel 
qoe l'on passe graduellement des tours les plus faciles 
anx plus compliqués , et par conséquent les plus dif- 
ficiles. Nous ne doutons pas que cette partie de notre 
oayrage n'amuse beaucoup nos jeunes lecteurs, et 
(]ae cela ne procure beaucoup d'amusemens innocens 
pendant les longues soirées d'hiver, autour d'un bon 
feu , à plus d'un petit cercle. Tel est notre but et notre 
intention, et nous assurons ceux qui s'amusent seuls 
on en société, de ces tours d'adresse, quils ne favo* 
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risent que ce qui est souvent instructif, ordin 
ment agréable, et toujours innocent. 

Il faut, avant de passer aux instructions pratSi 
faire quelques observations qui sont nécessaires an^ 
tant pour nous rpie pour nos lecteurs. Nous désirons 
qu'on se rappelle que nous avons ajouté aux matières 
contenues sous ce titre , plusieurs récréations scien * 
tifiques excellentes, qu'on estimera comme de vrais 
tours d'adresse , dans les pages précédentes , parmi 
les amusemens chimiques, arithmétiques, niagnéti<* 
ques et d'optique , et autre part dans l'ouvrage , où 
ils sont mieux placés qu'ils ne le seraient ici , et nous 
prenons la liberté de les offrir à ceux qui ont un« 
inclination à devenir magiciens de société. Le cygne 
merveilleux, par exemple, parmi les amusemens ma- 
gnétiques, était le tour favori du célèbre Breslaw, qui 
le faisait épeler le nom d'une personne à son com- 
mandement , en marquant le bord intérieur du bassin 
dans lequel il flottait, des vingt-quatre lettres de l'ai- 
,phabet. Il avait un aimant puissant caché sur sa per- 
sonne a et le cygne suivait naturellement ses mouve* 
mens. Ainsi, s'il voulait que le cygne épelàt Jacques, 
il allait d'aboi;d vers J , et le cygne , attiré par l'ai- 
mant, frappait la lettre de son bec; il allait alors à A, 
et ainsi de suite, jusqu'à ce que le mot fût épelé. 
Breslaw ne fut pas peu déconcerté un soir, dans le 
marché au foin.^ Feu sir Francis Blake Délavai, allant 
voir cette exhibition , prit un aimant dans sa poche; 
et regardant l'artiste , dans la partie opposée de la 
table, le cygne, entre les deux instrnmeiis attractifs, 
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lu dans le milieu. L'irliMo'aperceTaal qu'il ne 
^ii le faire comme i l'ordiiHire, l'écrîa qu'il y 
ît quelqu'un dan* la cbunbre dana le lecrel , el 
coatrediMÎt lou inieutioa. Sir Frftnà* «ODrilt 
Dira soQ aimant, et le tour ne parnt ploi ^on- 



TOURS O-UNE EXÉCTJTION FACILE. 

Placez une carte unie «nr le bout dti dragt dn int- 
lien de la main ganche , et deasu» , bien balancé , et le 
centre piactemept bot la pointe do doigt , une pièce 
dedcjx. ïons; alors ayec une chiqnenande bniiqne 
dn doigl du railien 4e la main droite , vous pouïW 
ftler la caHe de dessou* la pièce , laiwant la dernière 
»nr le bout du doigt II ftndra peu d'exercice pour 
•faire ce tonr ma* manquer. Il ftnt frapper la «arte de 
wrte qu'elle soit ponisée droit bon du doigt; si tous 
U chiquenaodeï en haut, elle eulÈvera nalureUemenl 
la pièce ( foret la gravure. ) 
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ZAU BirSO&CBLBB. 

I 

Versez un peu d'eau dans une assiette, allumez nd 
morceau de papier chiffonné, et jetez-le dans us 
verre; retournez alors le verre , et le papier dedans , 
dans l'assiette, et l'eau s'élèvera graduellement de 
l'assiette dans le verre, jusqu'à ce que le dernier soit 
à moitié plein, de sorte que la surface de l'eau qu'il 
contient est beaucoup plus haute que celle que con- 
tient l'assiette. 

FEU sons l'eau. 

Attachez un petit morceau de bois au bord d'un 
verre , attachez-y un bout de chandelle allumé , et 
renversez le bord sur la surface de l'eau ; poussez-le 
alors avec soin , et la chandelle brûlera sous l'eau ; 
vous pouvez même ramener la chand«Ue allumée. De 
la même manière , vous pouvez j mettre un mou-, 
choir, bien roulé , et il ne sera pas mouillé. 

L'art principal de ce tour consiste à amener le 
bord du verre bien au niveau de l'eau ; car si vous 
le mettez le moins du monde d'un côté, l'eau y en- 
trera, et par conséquent, éteindra la chandelle; oq, 
dans l'autre cas; mouillera le mouchoir, de sorte qu'il 
faut un bon œil et une main sûre pour ce tour. 

ŒUF BH SBVTIITBLLB. ' 

Mettez un miroir sur une table unie, prenez un œaf 
frais , et secouez-le pendant quelque temps , afin que 
le jaune puisse être rompu et mêlé avec le blanc , 
vous pouvez albrs le faire tenir droit sur sa pointe, 
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tnr le mîroir. H était impossible de le faire lorsque 
l'œuf était dans son état naturel. 

POVT DB COUXBAUX. 

Pour élever le pont de couteaux, placez trois Ter- 
res OU petites tasses , aux coins d'un triangle supposé, 

et il la distance d'enyiron la 
longueur d'un couteau, 
sur une table, le parquet, 
ou toute autre substance 
unie. Prenez alors trois 
couteaux , et arrangez-les 
sur les verres comme dans la figure. La lame du 
n^ I (comme vous pouvez le voir en regardant la 
figure ), passe sur celle du n** 3 , et la lame du n*' i 
passe sur celle du n<* 3« qui repose sur celle dun® i. 
Les couteaux étant placés dans cette position, leurs 
lames se soutiendront mutuellement. 

GRAITDBLLSS MAHGBABLBS. 

Pelez quelques grosses pommes, de préférence 
celles qui sont jaunâtres ; coupez-en plusieurs mor- 
ceaux en forme de chandelles, rondes naturelle- 
ment en bas , et écbancrées en haut ; enfin , autant que 
possible, comme une chandelle qui a été brûlée d*un 
pouce ou deux; coupez ..i^lors quelques morceaux 
d'amandes., douces, taillez-les autant en forme de 
mèches que vous pourrez; enfoncez-les dans vos 
fausses chandelles ; allumez-les pendant un instant , 
pour en rendre le bout noir, et elles sont prêtes. 
II. 8 
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Lorsque tous les présentez , allamez-les ( l'aman 
prendra feu, et flambera pendant qneiqnesmoniens 
mettez-les dans votre bouche , mâchez-les , et ayale 
les Tune après l'antre ; ceci peut bien s'appeler 
dessert du jongleur. 

PBTITB CHAVDEXXB FLOTTAVTB. 

Attachez un morceau de -plomb au bout d'in 
chandelle qui a été à moitié brûlée ; placez- la (r 
doucement dans l'eau , afin qu'elle puisse trouver m 
équilibre ; allumez-la , et elle brûlera jusqu'à la i 
sans enfoncer. 

LBS AVJTBAUX BT hB$ BUBABS. 

Prenez deux morceaux de rubans, entièremei 
semblables en longueur, largeur, et couleur; dot 
blez-les séparément, de sorte que leurs bouts puii 
sent se rencontrer ; attachez-les ensemble très propn 
ment avec un morceau de soie de leur couleur, pi 
le milieu ou le pli fait en les pliant. Ceci doit élr 
fait avant. Lorsque vous allez faire le tour, passe 
quelques anneaux sur les rubans doublés , et donne 
les deux extrémités de l'un à une personne, et le 
deux extrémités de l'autre à une autre personne ; m 
les laissez pas tirer fort , ou la soie cassera et le ton 
sera découvert, en ce que les anneaux tomberont 
étant séparés des rubans. Dites aux deux personne 
de s'approcher l'une de l'autre, et que chacuw 
prenne un bout à l'autre; et sans qu'elles le voieo' 
rendez à chacune le bout que l'autre avait tenu avant 
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k tîxant an pea alors les anneaux qui paransaient 
Hachés snr les luboDS» tous casserex la soie, et ils 
omberont daus yotre main. 

LA CX>RDB DU POUCB. 

Cest nu tour très simple , mais en le faisant Tit« 
tons pouvez surprendre et embarrasser beaucoup un 
ipcctatenr. Roulée une ficelle ainsi autour du pouce ; 
fR*un bout a pende entre le pouce et l'index gan* 
dies, roulez l'autre partie, que tous tenez dans la 
«aîn droite 9 deux ou trois fois autour du pouce ; 
ensuite faites un petit nœud 6 avec le même bout que 

TOUS tenez entre le doigt et le pouce; 
laissez alors aller le bout c et pre- 
nez le bout a , qui doit avoir six 
ou huit ponces de long, et tous 
pouvez faire croire à un spectateur 
^f ^ que vous le passez dans le ncmd , et 
l« reprenez après Tavoir ainsi passé en un clin d'osiL 
Poar augmenter la surprise 1 vous pouvez rendre le 
aaod aussi petit que possible. Le tour apparent de 
dextérité manuelle se fait en passant le bout mar- 
qué a de la ficelle, aussi vite que possible, autour 
da haut du ponce , afin qu'il vienne entre l'index et 
le pouce. Il entrera ainsi dans ^ noeud , et vous pa- 
raîtrez avoir passé le bout au travers. 

THi sua l'bau. 

Remplissez à moitié un verre d'eau, jetez dedans 
vue croûte de pain d'environ la grosseur d'une noix. 
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Versez légèrement da yîn sur le pain , et tous verrei 
l'eau au fond du Terre , et le TÎn flottant au-dessus. 

PLAISAVTBHIB DU XàGIGIBV. 

Prenez une balle dans chaque main, et étendez 
Tos mains aussi loin que tous le pourrez; demandez 
à quelqu'un de parier que tous ferez Tenir les deax 
balles dans la main qu'elle Toudra , sans qu'elles s'ap- 
prochent l'une de l'autre. Si quelqu'un Tcnt parier, 
TOUS a'aTez qu'à tous tourner, mettre une balle sur 
la table, et la prendre avec l'autre main. Ainsi , les 
deux balles seront dans la même main, sans qu'elles 
s'approchent l'une de l'autre. 

' GOBELET P^BIXLEUX. 

Remplir un Terre d'eau de sorte qu'on ne puisse 
le toucher sans renverser l'eau. Remplissez d'eau un 
Terre ou gobelet, placez dessus un morceau.de pa- 
pier pour couTrir l'eau et le bord du Terre; mettez 
la paume de la main sur le papier, et prenant le Terre 
de l'autre , reuTcrsez-le soudainement sur une table 
unie, et retirez doucement le papier, l'eau restera 
suspendue dans le Terre, et il sera impossible de re- 
muer le Terre sans renTcrser toute l'eau. 

COQ BBCHAST^. 

Amenez un coq dans une chambre aTCC les deux 
-^"''^s sur ses ailes, et tenez-les bien; mettez-le sur 
une table , et baissez son bec aussi droit que possible. 
Que quelqu'un trace une raie aTec de la craie , direc- 
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tement sous son bec, et tout le brait que vous poorrez 
6ire ne Tôtera pas de la léthargie appannte efFec- 
tnée par la position dans laquelle yous l'ayez mis. 

.AU.UMB1I. UMB, OHAITDELLB AySO DB I.A FUXSB» 

Lorsqu^nne cbandelle est brûlée suffisamment pour 
laisser une mèche assez grosse, soufflez-la, une fumée 
épaisse, composée dliydrogène et de carbone, s'élè- 
Tcra aussitôt. Si l'on applique alors une autre chan- 
delle ou une bougie allumée au haut de la fumée , 
un effet très étrange aura lieu; la flamme de la chan- 
delle allumée sera reportée à celle qu'on yient de 
souffler, ou, pour parler plus convenablement, un 
éclair aura lieu lentement. 

nilLLUMIlTATIOir BTOVlTAirTB. 

Après ayoir montré le tour d'allumer une chan- 
delle par de la fumée , mettez en cachette un mor- 
ceau de papier entre tos doigts, et retii«z«^ous dans 
un coin de la chambre avec une seule chandelle, et 
passez la main dans laquelle yous tenez le papier 
pfaisienrs fois lentement sur la chandelle, jusqu'à ce 

que le papier prenne feu; 
éteignez aussitôt la chandelle , 
et alors passez yotre main sur 
la mèche , et rallumez-la alors 
ayec le papier. Vous pouvez 
alors chiffonner le pàpi«**i|><A 
en même temps éteindre la 
flamme en la pressant sou- 
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dainement Mns toos brûler. Si l'on fait ce tour 
dextérité, c*en est réellement un très bon. il ii*esC 
pas nécessaire pour faire oe tour, que toutes les la^^ 
mîères soient éteintes; en effet, on découvre mieux Le 
tour dans une chambre sombre, à cause de la la- 
mîère jetée par le papier pendant qu'il brûle ^ avant 
la réillumination. 

SUSPENDRE UN ANNEAU A UN FIL BEUlA. 

Le fil ayant été trempé d'avance deux ou trois fois- 
dans de l'eau salée ordinaire, attacbez-y un anneau 
pas plus grand qu'une bague de mariage. Lorsqu'on 
y applique la flamme d'une chandelle , quoique le fil 
soit en cendres , il soutiendra encore l'anneau. 

sou ANIME. 

Faire sauter un sou hors d'un pot. Ceci se fiiit k 
l'aide d'un long crin noir de cheval , attaché au bord 
d'un sou, par un petit trou fait an travers. Ce tour* 
doit être fait la nuit , avec une chandelle placée entrer 
les spectateurs et l'opérateur, leurs yeux étant par là 
trop éblouis pour discerner les moyens de faire ce 
lour4 

OISEAU FASCINA. 

Prenez un oiseau, et mctlez*le sur la table; faitef^ 
alors passer une petite pluUM sur ses yeux, et il pa- 
raîtra mort, mais en ûtant la plume, il revivro. 
Eaites^ltti tenir la tige de la plume, et il se tortillera^ 
•t tournera comme un perroquet ; vous pouvez aussi 
le (àkire rouler sur la table de la manière qui voua 
plaira. 
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XSySB UVB BOUTBILLE ATBG VBB PAILLE. 

^ez une paille » et en ayant conrbé le bout en 
Bjle aiga, coinine dani la fignre ci -dessous, de 
*rte que h partie courbée soi^contre spn côté, 

vous pouyes alors prendre l'autre 
bout, et lever la bouteille avec 
sans casser la paille ; et ceci se fera 
d'autant mieux que la partie an- 
gulaire de la paille est plus près 
de celle qui sort de la bouteille. Il 
est nécessaire, pour réussir dans 
ce tour, d'avoir soin de choisir 
tioe forte paille 9 qui n'est ni brisée ni menrtriei si 
^ • été avant courbée ou endommagée , elle ne 
Pttt servir à faijrece tour; car elle sera trop faible » 
^ la partie courbée ou endommagée , pour son- 
*^ la boateîlW. 

PYRAMIDE MABCHAKT. 

^lez un morceau de papier ou tonte autre suIh 
l^^oe légère « et mettez dedans secrètement un petit 
^nseete, tel qn'une demoiselle on nn scarabée j alors , 
^^me l'animal voudra naturellement sortir de sa 
^P^Tîié, il fera aller sa couverture sur le bord de la 
^f et lorscpi'dle y sera, retournera aussitôt de 
^ ^ tomber; et ainsi, en allant en avant et en 
^^'^t amusera beauconp ceux qui n'en connaîtront 
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PAPIER SBBTANT DS POUaHBAtJ. 

Mettez uDe balle dans du papier , aussi doucement 
que possible, et suspendez-la au-dessus de la flamme 
d*une lampe ou «l'une chandelle 9 tous la Terrez 
bientôt commencer à fondre, et à couler , goutte à 
goutte , par un trou qu'elle fera dans le papier ; mais 
le papier, excepté le trou mentionné, ne sera point 
brûlé. L'art de faire ce tour consiste à se serTir d'une 
balle ronde et douce , et à l'enfermer dans le papier 
aTec peu de plis ou de places inégales. 

EXFUX.SI03r DU TiV DE LA BOUTBIIXE. 

Remplissez de Tin une petite bouteille de Terre 
blanc, à goulot très étroit, placez-la dans un Taie de 
Terre, dans lequel il y a d'aTance assez d'eau pour 
s'élcTcr au-dessus de l'ouTcrture de la bouteille; 
TOUS Terrez aussitôt le Tin.s'éleyer sous forme d'une 
petite colonne Tcrs la surface de l'eau , et l'eau en 
même temps commencera à prendre la place du tio 
au fond de la bouteille. La cause de cette lespulsioa 
est que l'eau pèse plus que le Tin qu'elle déobcey et 
qu'elle force à s'élever yen la surface. , • 

BATOir EK éQUILIBBBl 

Ayez un morceau de liège d'eiiTlron la long«eiir 
de Totre main , large d'un demi-pouce ^ et deux fois 
aussi large, à peu de distance^ d'un bout de ce mor* 
oeau; enfoncez la pointe des lames de deux caniûi 
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égaux en poids; de telle 
manière que l'un puisse 
s'incliner d'un côté, l'au- 
tre de l'autre, comme dans 
la figure. Si l'autre extré- 
mité est placée sur le bout 
du doigt, le bâton se tien- 
dra droit sans tomber; et 
st on le fait incliner, il se 
relèTCra et reprendra sa 
première situation. C'est un tour très amusant ; et si 
on le £ût bien , il ne peut manquer de surprendre 
tm peu ceux qui le yoient pour la première fois; car 
ks canifs , an lien de paraître équilibrer le bâton (ce 
^'ils font yéritablement ) , paraissent plutôt aug- 
menter la difficulté du tour. 




O&AOB ST GA.UCB. 

Versez de ?'eau dans un verre, jusqu'à ce qu'il soit 
rempli aux trois quarts environ ; alors , remplissez-le 
presque d'iinîle, mais laissez un peu d'espace entre 
Hiuile et le haut du verre. Âttacllez une ficelle au- 
tour du verre, et attacbez-y deux morceaux d'une 
*Qtre ficelle de chaque côté ; de sorte que , lorsque 
▼OQs en tenez le milieu , il puisse être à un pied de 
votre main. Balancez alors le verre çà et là , et l'huile 
>era unie et calme , pendant que la surface de Tean 
>Q-dessott8 sera violemment agitée. 
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œUP TOYAOBUR. 

Prenez un œuf d'oie , et , après l'avoir nettoyé < 
ouvert, mettez une chauve-souris dans la coquille 
coUez-Ie sur le haut , et la chauve-iouris fera moi 
voir l'œuf d'une manière qui excitera beaucou] 
d'étonnement. 

PlàCB DOUBIiBB. 

Remplissez à moitié un verre d'eau , et mettez de 
dans un schelHng ou un sou | couvrez le verre d'un 
assiette y placez dessus une de vos mains pendan 
que vous tenez le verre de l'autre , retournez le Terr 
de sorte que l'eau ne puisse s'échapper, placez-le su 
une tahle, et vous verrez au fond la pièce plm 
grande qu'elle n'est réellement, et une autre pièci 
de la taille naturelle paraîtra un peu au-dessus. 




/ 



TBEPIED DU FUMBUB. 



On peut faire un tour semblable au pont de cou- 
teaux avec trois pipes, de la manière suivante. Ayez 
trois pipes ordinaires, placez le haut du fourneau de 
l'une sur la table (comme le n^ i), et que sa tige soit 
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mtÊnne par ime autre placée au n* 9 ; mettes alors 
fantre pip« atir les n»* i et 9 (comme le n» 3), de 
iarte que aon foanieati aontienae la tîge da n* 9 , et 
|Be ea tige reste sur le fourneau da n* 3. Ce petit 
iiépiedy quoique construit de matériaux si fragiles « 
laatieiMlra y si on le met bien ensemble, un pot du 
jas de la treille. Lorsqu'on Teut montrer qu'il sou- 
liendra un poids , il faut serrer les trois fourneaux 
laseoible bien pins qu'ils ne le sont dana la figure , 
•fin que le fond du pot repose sur l|ea trois tiges. 

JLB PII. HOVÛ. 

On peut causer beaucoup d'amusement mêlé d'é- 
tonnement parmi une réunion de dames, en faisant 
bien ce tour. C'est le plus souvent une dame , mais 
Teffet est de beaucoup augmenté lorsque c'est un 
bomme qui le fait. On prend dans la main gaucbe 
on morceau de mousseline , d'indienne ou de linge , 
on enfile une aiguille en présence des spectateurs, 
et l'on fait un nœud ordinaire, ou même un double 
ou triple noeud h l'un des bouts. L'opérateur com- 
mence par faire passer entièrement l'aiguille et le fil 
ao travers du linge malgré le nœud , et continue à 
faire plusieurs coutures de cette manière successive* 
nent. 

La manière de Satire cette merveille apparente est 
celle-ci : un morceau de fil long d'environ un quart 
de mètre est tourné une fois autour du haut du doigt 
dn milieu de la main droite , sur lequel on place un 
dé pour le tenir. U faut faire ceci en secret, et cacher 
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le fil pendmt qu'on enfile FaignSDe sTecnn inorceai 
defitdeménielangaeiir.LefilderaigQUledoît avoi^ 
nn bont tîié font prêt et cacbé entre le ponce et rin*! 
des, rentre d<iit pendre i côté, et presque aussi^ 
long que le fil qui est ettMhé sons le dé; de sorte' 
qu'ils panassent être les deux bouts du fil. On noue 
alors le bont du fil attacbé sons le dé, et l'opératear 
mnmimrr k eondre, en fidsant aller sa main droite 
trèk TÎte après aroir &ît le point. H païaîtra ayoïr 
passé le fil noné an traven du 
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TOURS DEMANDANT QUELQUE APPAREIL. 
La lonn d'tdreue tnirina demuideiit de Pappa- 
nil pour Ici faim. 

' Ayez troit pedrei fignm de Terre, bantef d'an 
pnoee et demi , repréienUiit dei démoDi, on Arte* 
fDn,ColonihiiieetGille«, qn'oDpeut «TinrcbeK lei 
raricn, btcc an petit trou dan* chique jambe; 
plongez-le* dus de l'ean conteane dans une bon- 
idle de verre, qai doit é(re banie d'enriron quinze 
poocet, et couTerte d'nne vetNe bien altacbée mr 

' le hnil. It fiDt laiuer un peu d'air entre la reiùe et 
b inr&ce de l'eao. Lonqae Toni Tonlex ordonner 

1 aoi fignrca de l'ibaïuer, preuez vobe nuin inr U 
luut, et elle* enfonceront; lonque voiu toqIcz 

I (p'elle* KTiennent , Alez Totre nuûn, et elk> flotte- 
nwt. De cette manïtre , loai pouvez les faire flotiet 
tu milieu du verre comme il vont plaira. ( Fojrtt la 
|r»»iire.) 



OISBjkD ttàMt L 



1 



Ayei une botte t faux cotiTercle , eoUe» deuu 
la graine, metrcz en «ecret un oiieaa loai te fim 
coDTercte, montrez-le, et il paraîtra être pleii 
pnitie. Menez le vrai couvercle, et dite* : J'or- 
donne 1 toate la graine de lortir de celte boite, < 
je commande i nn oiiean Tiiant de paraître. Otet 
■lort le* deu coaterclet, et l'on verra l'oiseaa. 



DJcoDpet la figure d'an liauard i cheTa), es bob; I 
que le cheTil >e cabre, et mettez )ei jambea de denitie 
inr le bord d'une table, il tombera aaturelleinail; 
mai* TOUS pouvez l'en empêcher en ajoutant à iod 
poiiii. Pour cela, faites un petit trou au milieu dn 
ventre, dans lequel passez un bout d'un fit de ftr 
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k de teBki#ort« qne Tautrc bout, «aqiiel on û%e 

poids 9 ftoit sons la table. Le hussard ne sera pas 

fcdement en sûreté , mais yons pourrez le faire mou» 

voir, et il se cabrera sans qu'il y ait le moindre dan* 

{cr qa'il tombe. Le fil de fer doit être beaucoup plus 

long, en proportion de la taille du cbeyal^ qu'on ne 

V représente dans la gravure, si vous youlez que la 

figure vienne beaucoup sous le bord de la table en se 

cibrant. S'il n'est pas plus long que dans la figure » 

les jambes de deyant du cheyal ne peuvent descendre 

qu'à une distance égale à celle d'entre le poids an 

bout du fil de fer au fond de la table sur laquelle la 

figure est posée. En effet , on peut faire descendre 

le hussard plus bas, et l'élever plus haut^ suivant la 

longueur du fil de fer, s'il est bien courbé et fixé 

dans la figure. 

MIBOXn à. FàOSTTKS. 

Ce tour doit se faire avec un miroir fait pour ce 
dessein; la manière de le faire est celle-ci : faites 
d*sbord un cerceau ou une bande de bois ou de 
corne d'environ la taille d'un demi-écu en circonfé- 
rence, et d'environ un quart de pouce d'épaisseur , 
Attachez au milieu un fond de bois on de bronze , et 
&ites-y plusieurs petits trous d'environ la grosseur 
d'un pois ; ouvrez alors un côté de ce fond , mettez-y 
on morcean de cristal | et attachezple an cercle tou- 
diant le fond ; prenez du mercure , et mettez dans le 
fcercle ce qu'il faut pour ^couvrir le fond ; ajustez-y 
un autre morcean de cristal, cimentez les côtés afin 
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^■e le mu t j a n ne pmne pu nrtir, et Totie ippareil 
«M coMplel. Ua oAté i^Aédùra la figure du •p«cta- 
ten- cammu dd aorair ordinaire , d* Tantre elle sera 
— hijiliJ'c (mrant le nmalKe de trous ùiu dftii* le 
k» ott le btaai«. 



Fûtes urne GgOfc lenemtibDte k na homme , de 
loate subMance lrè« l^ère, telle que la moelle de 
•■icaD, qui etf dooce , et pcnt aïiément se coupa- de 
kHte famé ; •]«> alon une base hémbphériijDe , de 
qodqne salMlanee trët pesante, 
telle que )* moitié d'une balle de 
plomb, rendoe tris anie sur la 
partie convexe; cimentez la figure 
ila partie plane de l'hémiiphère , 
et dao* qaelqae potïtion qn'on la 
tnetle,ailabi«Mat à elle-même, 
elle se retèvera. On conslraisil 
aîn*! ces pelitei figures, DomtQéei 
Pniuiau, TCndoes à Parii. On en 
disait des bataillons, et on les 
f battait en passant nne bagoette . 
deisDS, elles ae retevaient amsitAt 
qu'on l'Atait Nous peuMiu qne la figore d'un damoi- 
tean on d'nn maître des cérémonie* vant mieox pour 
ce toar qae celle d'nn soldat; car le dernier salue 
rarement, pendant que l'antre salue tonvent irè* 
profondément. En l'abaiuanl une fiût, on pent ob- 
tenir une foule de laluta. 
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BOUTKIIXS MTSTÉBIBUSB. 

Faites qoelqaes trovs avec un diamant de vitrier 
dans une bouteille noire ordinaire; placez-la dans un 
nse ou un pot , de sorte que le ool seul soit au- 
dessus de la surface. Remplissez alors la bouteille 
arec un entonnoir, et bouchez-la bien pdndant qu'elle 
est dans le pot ou le yase; ôtez-la, et malgré les 
trous du fond , elle ne coulera pas. Essuyez-la , et 
priez quelqu'un de la déboucher. A l'instant où Ton 
^ le bouchon , à l'étonnement de tout le monde , 
Veau commencera à couler du fond de la bouteille. 

POiaçOV ipOITTAHTAIX,. 

Pkenez un haut poinçon ( ou ^ si tous le préférez , 

Doe dague ) » de sorte que la lame puisse glisser dans 

le manche aussitôt qu'on tient la pointe en haut. 

Paraissez l'enfoncer dans yotre front (ou, si c'est une 

dagne , dans votre sein ) ; alors , après avoir montré 

quelque douleur, retirez soudainement yotre main , 

tenant la pointe en bas ; elle tombera, et ne paraîtra 

pas avoir été enfoncée dans le manche. Mais aussitôt 

après , jetez le poinçon ou la dague sur yos genoux 

on dans yotre poche, et retirez-en une pareille , qui 

trompera complètement les spectateurs. 



Ce tour raetira Totr« adrease mécmïçiae en jen. 
Ayez d'abord une planche bien unie; attachez dei- 
tont un antre raorccan pour qu'elle soit dani la poii- 
tion indiquée par la gravare. Au bord rapérienr de 
la planche inclmée , finez deux petite) pooliet , dont 
on peut Toir l'uiage dans la gravure ; ensuite con- 
Hmisez deux petites voiturei , charrettef ou chars de 
triomphe clauiquea ; que les ronei de l'on «oient 
beaucoup plu» grandes qnt celles de l'antre. Ils 
doivent cependant aïoir précisément le même poids, 
on linon il faut en charger nu pour le rendre égal t 
sont ce rapport , à l'autre ; et faites voire onvr^e de 
manière i ce qne les roues de cbacim tonrgent aussi 
bien sur leurs axes retpeclifs. Ayez ensuite deux 
morceaux de plomb , dont le poids doit dilTérer d'un 
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tcrnpiile , et être assez pesans pour tirer les chariots 
nr h pkuM^he. Attachez un fil an derant de chaque 
diariot; passez ces fils au travers des poulies ^ et 
attachez on poids à chacao. Qu'on remarque que les 
&t doÎTcnt être assez longs pour aller des chariots 9 
pbcés au bas de la planche inclinée, aux poids en 
tnTcrsant les poulies, et la planche doit être inclinée 
de sorte que la distance des poulies à la terre soit 
précisément la même que celle des chariots aux pou- 
fies. Votre appareil étant ainsi prêt , pesez les cha- 
riots, et ensuite les plombs « en présence des spec- 
tateurs, afin qu'ils voient qu'ils sont égaux , et faites- 
leur inspecter Totre appareil pour voir qn'il est bien. 
Faites alors aller vos chars ; et , malgré l'égalité de 
leurs poids et celle des plombs, l'un d'eux'dépassera 
l'autre de beaucoup. Le char aux plus hantes roues 
gagnera toujours la course ; cette vérité mécanique 
est inconnue à plusieurs personnes, et peut étonner 
beaucoup si on la fait bien. 



TOURS DEMANDANT DE LA DEXTÉRITÉ 

MANtJELLE. 

Quelques uns de ces tours , et de ceux contenus 
dans la division suivante du magicien , demandent 
une dextérité manuelle qu'on ne peut acquérir que 
par beaucoup d'exercice ; on peut en faire d'autres 
«sèment, après s'y être exercé demi -douzaine de 
fois, et peut-être le jeune opérateur ferait mieux de 
se borner à ceux-ci. 
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TBOMPEBIB SIMPX.K. 

Mettez un peu de cire sur yotre pouce; prenez un 
spectateur par les doigts, montrez-lui un sou, et 
dites-lui que vous le mettrez dans sa main. Tortillez- 
la alors avec votre poncé ciré ; et , prononçant plu- 
sieurs mots, regardez-le en face ; retirez soudaine- 
ment votre pouce, et la pièce s'y attachera. Fermer* 
sa' main, et il lui semblera que le sou j est. Dttes-lut 
alors d'ouvrir sa main; et si vous faites bien le tonr^ 
à sa grande surprise , il n'y trouvera rien. 

PAIVS A CACHBTEa BTOHITAVS. 

Sur chaque c6té d'un couteau, placez devant Ta 
compagnie trois pains à cacheter; prenez le couteau 
par le manche , et tournez-le deux ou trois fois pour 
montrer que tous les pains à cacheter y sont. Priez 
quelqu'un d'ôter un pain d'un côté de la lame ; tour- 
nez le couteau deux ou trois fois, et il ne paraîtra 
que deux pains de chaque côté. Otez-en un autre , et 
il n'en paraîtra qu'un de chaque côté. Otez le troi* 
sième; tournez le couteau deux ou trois fois, et il ne 
paraîtra point de pain de chaque côté. Après une 
petite pause, retournez le couteau deux ou trois ibis, 
et il paraîtra trois pains de chaque côté. 

Le secret de ce tour consiste à avoir des pains dé 
la même taille -et de la même couleur, de sorte qu'on 
voit toujours le même côté, et qu'on ôte les pains 
de ce côté un à un. Les trois pains ne seront donc 
point touchés de l'autre côté; ainsi, lorsque vous 
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I avex fiût paraitre <]a'il n*y a pas de pains de chaque 
côté 9 TOQS pouTez , en apparence , en montrer trois 
et chaqoe côté de la même manière. La ipanière de 
tourner le conteaa est celle-ci : lorsque tous le levez ^ 
tDornez-le clans votre main, de sorte que le côté qui 
«lait en haut lorsque vous le levâtes se retrouve en 
imt. Ceci est fait en un instant , et ne se voit pas si 
OB le £ût adroitement. 

DBVI-icU SVSFXVDU. 

Coupez secrètement un peu du bord élevé pour 
protéger le devant d'un demi-écu, de sorte qu'un 
pea d'argent puisse sortir ; prenez la pièce dans la 
nnin droite ; et , en la pressant avec le pouce contre 
Qoe porte ou boiserie , le morceau qui sort y entrera , 
€t soutiendra ainsi le demi-écu. 

X.B JBTOS GRAXGJÉ. 

Prenez deux papiers carrés , de trois pouces cha- 
cun, divisez deux plis de trois parties égales de 
chaque c6té , de sorte que chaque papier reste carré 
d*OD ponce ; collez le dos des deux ensemble. Comme 
3s sont plies « et qu'ils ne sont pas ouverts^ ils ne 
paraîtront en faire qu'un; et quelque côté que, vous 
OOTriez , il semblera être le même. Ainsi , si vous 
STSK un sou dans une main et un jeton dans Tautre , 
nontrez-en un, et vous pourrez^ en tournant le 
papier, paraitre le changer. 

I.ACET COUPB.BBJOmT. 

Cachez un lacet dans votre main ; présentez-en un 
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autre du même patron. Doubles le dernier^ et mettes 
le pu entre l'index et le pouce ^ avec le moroesn 
eaché d'avance, doublé de la même manière; tire» 
un peu du dernier pour faire un noeud, et pries 
quelqu'un de le couper. Si vou» avez pouisé le lacet 
cacbé aasez bien pour qu'on ne vous voie pat f av^s 
l'autre y tons le pouce et l'index, let speclateont 
croiront assez naturellement que vont avez coupé !• 
dernier, que vous paraissez refaire en prononçant 
quelques mots et ôtant les deux bouts du morcean 
coupé. 

PHtIiOSOVHIB TBOMPl&a. 

Ce tour est vraiment très bon, et il a étonné one 
foule de spectateurs à Londres et en différentes par- 
ties du Royaume-Uni. C'était un des tours favoris 
d'un professeur fort populaire, et qui tient mainte- 
nant le premier rang. Avant de le faire en public , il 
faut s'y exercer jusqu'à ce que vous le fassiez bien , - 
car ce serait pitié de gâter son effet en y faisant unei< 
bévue. Commencez par dire très sérieusement qu'on) 
sait bien que si une timbale pleine d*eau est roolée 
par un bomme qui est assez fort , il ne tombera point 
d'eau. Si on ne croit pas ceci , ne soyez pas seulement 
préparé à soutenir votre assertion^ mais à la pons^i 
ser plus loin, en plaçant une timbale pleine d# 
liquide sur le dedans d'un large cerceau , que vous 
tenez dans la main par une ficelle qui y est fixée , e| 
le tournant autour de vous. Si vous fuites ceci ave# 
vélocité , quoique la timbale , dans les ccrdes décriitt 
par le cerceau , se trouve souvent toat^à-lait senÉ 
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ànmi dessous, elle ne tombera pas du eereean , et 
fiea ne sera pas resTersée. Il faut cependant plus 
,f esereice pour frire ce tour que pour celui qai 
iiécède; car, qaoîque la timbale ne puisse tomber, 
bisque le cerceau se meut rapidement, il y a cepen- 
Imt quelque danger de sa chute lorsque yoos com- 
à faire aller le eereeau et lorsque tous tou- 
|i rarréter. Si vous ne tous sentex pss capable de le 
lire , dites seulement le fait , que quelques uns de 
IManditears soutiendront probablement, car on le 
«nuit assex. Vous dites alors que l'air qui estsousreau 
k WBtieiity et que, sur ce principe, « tous pouTCZ 
TOtre main , sur laquelle tous placez un bâton 
( d'eaTÎron nn ponce de large et six de long ) 
Tite,rair soutiendra le bAton sur la paume de la 

main, sans soutien, quoi- 
que le dos soit en haut. Ils 
seront naturellement por- 
tés à le croire ; et plus la 
compagnie est philosophe , 
plus il TOUS sera facile de 
lui faire croire TOtre asser- 
tion. On doutera cependant 
que TOUS ayez une dexté<» 
lé maniieUe suffisante pour le faire assez TÎte. 
Il faut maintenant dire comment cela se fait. Met- 
le bâton sur la paume de la main , que tous tenez 
OQTerte , le pouce et tous les doigts bien séps- ' 
• car on vous soupçonnerait de soutenir a?ec le 
Prenez ensuite TOtre poignet ganche dans la 
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main droite , et tenez4e bien pour donner à la mnn , 
cotnme tous le dites» plus de fermeté ; alors tournez 
soudainement le dos de la main gauche en haut; et 
tandis que le poignet se meut dans la main droite , 
étendez Tindex de la main ^droite, et aussitôt que le 
bois Tient en bas, soutenez-le ayec cet index. Vous 
pouTCz alors secouer la main; et, après une oa deux 
minutes , laissez tomber le bois. Il y a deux contre 
un à parier que les spectateurs croiront que cela est 
produit par l'action de Tair, et essaieront de le faire 
eu^-mémesî mais ils doivent manquer, à moins que 
TOUS n'ayez fait le tour assez mal pour être décou^ 

yert. Si tous ne craignez pas de 
révéler le secret, tous pouvez le 
refaire ; et , pendant qu'ils réflé- 
chissent beaucoup là*dessus, le- 
Tcz soudainement TOtre main, et 
montrez le tour (voyez la figure). 
Ceci causera sans doute beaucoup 
d'amusement. Observez qu'en 
faisant ce tour, il faut baisser les 
doigts, de sorte que personne ne 
puisse voir la paume de TOtre 
main, et mouvoir votre doigt si soigneusement, 
qu'on ne puisse voir votre action; et si elle n'est 
point connue, vous pouvez être sûr qu'on ne s'aper- 
cevra point de son absence d'autour du poignet, car 
on supposera naturellement que quelques doigts sont 
sous l'habit, de sorte que si les spectateurs n*en 
voient que deux , ou même un , ils penseront que les 
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mtres sont sons la manche. Il y a une antre obser- 
ntion nécessaire avant de finir, ^eat , lorsque tous 
•▼ez tonmé votre main, de ne pas tenir le bftton 
trop long -temps, car les spectateurs prendraient 
vos mains et découvriraient le tour. Avant que leur 
bonnement ait cessé, 6tez adroitement votre index, 
(t laissez tomber le bâton. 

rit RltSTAUBi. 

Prenez deax fils longs d*mi pied chacun ; roulez- 
en un comme un pois , mette^-Ie entre le pouce et 
Tindex ganche. Alors , étendez Tautre entre le pouce 
etVindex de chaque main. Priez alors quelqu'un de 
le cooper an miliea ; mettez ^ors le Mut -de vos 
deux ponces, de sorte que taus pouvez aisément 
recevoir le fil qui est dans la nrain droite dans la^ 
gauche, sans ouvrir le pouce et l'index gauche. 
Tenant alors ces deux morceaux comme avant, faites- 
les aussi couper au milieu, et remettez*>le$ comme 
ayant, jusqu'à ce qu^ils soient très courts. 'Roulez 
tons les bouts, et tenez cette balle de fil devant 
l'autre de la main ganche ; et avec . un couteau en- 
hncex'hk dans une ch^jjÂeUe, où vous pourrez la 
tenir jusqu'à ce qu'elle soit en cendre. Oiez le cou- 
teau avec la main droite, et laissez les cendres et 
l'autre balle entre le pouce et l'index gauche; et, 
avec les deux pouces et l'index ensemble , frottez les 
cendres, et enfin retirez le fil, qui a été pendant tout 
ce temps entre l'index et le pouce. 
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Non* allou* miintenaDt < 
. d'adre«e plus corapliquéi, ijni ne demandent )>* 
.seulenent <le l'appareil, tnaU encore beancoop A 
. subtilité pour lei fairo. 

On fWi pour celfa un caijenai lem 
blah'ie A ta gravure. Le càti A doî 
'I être fixé) l'autre B doit être t piïff 

I mobile, au oadenai , en E , «Sn qu'i 

puisie joner aisément. Ce cAté dJ 
ivoir une pale et deux entailles m 
:£rieures, qui doivent être faites I 
jgne ^ue l'une puiuei relenir 1| 
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4tnii côtés de l'arc ensemble, et rentre les féparer 
«mTenaUemeiit; de aorte qoe, imt sar la jdtiè, il ne 
paÎMe ai phioer trop fort ni tenir atsea légèrement 
panr qu'on l'ôte. Qn'îl ait une def D ; et enfin , que 
Pare ait plnsieart entaîHea ; de sorte qo*on ne paisse 
«H^çonBcr la place de l'onvertare lorsque le cade- 
Bas est fermé. Priez quelqu'un de tei^ un sou entre 
les dents ; et » ^Tec la main gaucbe , prene»-en un 
aotre, et offres de le mettre, en traders , entre les 
iokXs d'une autre personne, disant que TOtre inten- 
tion est de les changer de bouche : ceci tous procn- 
Kra une belle oooasîeB de mettre TOtre cadenas. 

jLB x,OMa. ponDijr«. 

C'est nn toar fameux parmi les charlatans qui 
Toyagent avec des escamoteurs. Le pouding se fait 
de «krnxe on treize petits cercles d'étain qni tombent 
Pttn dans l'antre , et il faut fiiire de petits trous au 
gros bcmty afin qu'il ne puisse blesser la bouche; 
tenez-le secrètement dans la main gauche , le bout 
aatier en baot, et avec la main droite, titez une 
balle de TOtre poclie , et dites : • S'il y a une Tieille 
femme qoi est en colère contre elle- même , parce 
^œ ses yoisins ne la croîenl pas aussi jeune qu'elle 
le Tondrait, qu'elle Tienne à moi , car cette balle 
est BB remède certsiin » ; paraissez alors mettre la 
Uile dans la main gaucbe, mais laissez -la glisser 
sur Toa genoux, et mettez le pouding dans Tofre 
bouche, et on croira que c'est la balle que tous avez 
nonliée; atnana U tète, ouvres la bouche, et le 
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pou4û^ glîsMra eatièreiiHîiits aT«e la main drotev 
¥Qi]{i pqnves le remettra dans votre bouclie; aprè» 
avoir ifiit'^eçi trois cm qiaatre fois» voua pouvem le 
rejeter, 4a9» votre mailla et len^tre dan» votre 
po<^e. S9^ aoupçoD , en faisant trois ou quatre gri- 
maces après f (çotume s'il était trop gros pour TOtre 
boudie^ ' #' 

' ! bo2tb a l^orw. 

Cette boite. est de la forme de deux ruches, plaeéet 
ensemble» comme A. L» coqtiille intérieure B est 
couverte dô. la moitié de la co<}uille d'un osuf vrai. 
La coquille supérieure C est de la même forme, mais 
plus grande, étant le couvercle ou partie supérieure 
de la boite, D étant Tinférieure. Placez C,. qui est la 
ooquiUe extérieure, sur B, et les deux sur D, cet 
arrangement prépare tout pour faire le tour. Deman- 
4ez alors un oeuf, et prien tons les spectateurs de 
l'examinier, pour voir qu'il est vrai* Otez alors la 

partie supérieure B C avee 
le ponce et l'index, et pla- 
çant l'atif dana la boite, 
dites : « Messieurs et Dames, 
vous le v(^ez bien dans la 
boîte «; et la découvrant de 

nouveau, dites : « Vous* allez me voir Tôter»; le 
mettant dans votre poche devant eux. Ouvrez idors 
votre boite, et dites : « 11 n'y a rien »; mettez votre 
main sur le milieu de la bc^te, et ^nt C sans B, 
dites.: «Voici l'ceaf», et les spectatenr» eroifooK 
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^pM c'est oeloi que tous avez mis dans votre poche ; 
remettez C, et ôtant C avec la coquille intérieure B^ 
dites : « Il n'y est plus •, et on le croira. 
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Vous pouvez faire aller lin anneau d'une main à 
rentre ^ et le faire passer tmr le doigt de l'autre main 
que Ton voudra, pendant que quelqu'un tient vos 
bras pour empêcher qu'ils ne se communiquent, en 
suivant ces instructions : priez une dame de vous 
prêter un anneau d'or , lui disant en même temps d'y 
faire une marque, afin de le reconnaître. Ayez un 
aoneau d'or, et attachez-le avec une corde à violon à 
un baril de montre, et mettez-le sur la fuanche 
gauche. Prenez l'anneau prêté dans la main droite , 
et mettant vite l'anneau attaché au baril de montre, 
près de Fentrée de la manche , tirez-le secrètement 
sur ie bout des doigts de la main gauche. Pendant 
cette opération, cachez l'anneau prêté entre les 
doigts de la main droite , et attachez-le vite sur an 
petit crochet mis exprès sur votre gilet, et caché 
par votre habit. Ensuite, montrez votre anneau, que 
vous tenez dans la main gauche , demandez U la com- 
pagnie sur quel doigt de l'autre main elle veut qu'il 
passe. Pendant cet intervalle, et'aussit6t la réponse 
donnée, mettez le doigt mentionné sur le petit cro- 
chet, pour glisser dessus Panneau, en même temps 
laissez aller l'autre anneau en ouvrant vos doigts. I.e 
ressort qui est dans le baril de montre n'étant plbs 
l retêiiB, se eontraetera, et fera glisser Fanbeàu sous 
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la manclui san» que personne l'aperçoive^ paa mémm 
ceax i]ui tiennent vos bras, car Us seront occnpéa à 
empêcher vos mains de communiqoer. Après celte 
opération, montrez à l'assemblée^que l'annean es^ 
venu sur l'autre main, et fàîtes-leur remarquer qae 
l'anneau est celui qu'on avait prêté, ou que la roarqnA 
est juste. Il faut beaucoup d'adresse pour réussie- 
dans ce tour amusant, a/în qu'on ne puisse soupçon* 
ner la malice. 




DBMI- AMPUTATIOH . 

Ayez deux couteaux, un vrai et un faux , et lorsque 
vous faites ce tour, mettez le vrai couteau dans- votre 
poche, et, prenant le faux, placez*|e sur votre 
poing, sans qu'on le voie;. montrez-le alors, et l'on 
croira que vous avez presque coupé votre bras. 

RJBTTOirNOIR DOUBLE. 

Ayez deux entonnoirs placés l'un dans l'autie , de 
manière à paraître n'en faire qu'un seul; versez du 
vin dans le plus petit bout de l'entonnoir extérieur, 
tourne^e, et laissez-y le vin, en plaçant votre pouce 
an fond de l'entonnoir; il faut faire ceci secrèten^ent. 
Versez alors un peu plus de vin dans la partie large de 
la machine, buvez-le en entier, tournez la partie larg# 
àfi l'entopnoir ea bas , pour inontrer qu'il n'y » p|«s 



■yM flUti x ; relim alors iiMre doigt du bout étroit , 
poar Iniuer couler le via qaî eu entre le* «Mon- 

BoItB tUI BLOBU. 

Ce tour ne le cède pai aa meilleur qu'un moulre 
wec de* boitci. 11 »e bit STec une botte compoiée 
dtqBBlr« ■rarceamx, et d'un* belle iwei groce pour 
^'elle poÎMC y tenir ; oMte belle, comme l'cNf dau 
la balte k ï'mat, oc «ert qu'i tromper Tmil et la «ain 
det «peclatenrk Cette balle , faite de boi* oi^d'ivaire , 
CM jM^ de la botte wr la labié, poiH' qne cbicuu 
«oie qu'elle eet «olide; 
netlea la baUe dan la 
boite, et femei-ta avec 
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Abx et le potica, et il en 
paraîtra une antre d'une 
ooulenr ditTérenle, Mené, 
r^age, fanae, ou de la 
CBuleiB' que toot tondrez; 
ceci paraîtra être nue antre 
baUe, quoique" en yérité 
ce se MM qa'nuo coquille, de bois iagéuieuienieiit 
UMmiëe, et ajnstéeilaboIte.CDnine onlerOildans 
kafignn». L eit la coqniHe ex(éri«nre de 1» botte, 
Me de k fignra M , dont le bant repr^unte la balle; 
S ctfnne coquette iflé)i«are,0 «on couvercle; P- 
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uBe>«utipe coquille intérieure, Q son conrenAe; A 
nne antre ooqnîUey S son couyèrde. On peot hûrm 
ces globes avec phis oansoias de Toriétés, swirant le 
désir de l'opérateur. 

MOUCHOIB DBCHIBÉ RBSTAUHÉ. 

• ■ 

Ce> tour, tout étrange qu'il paraisse, est très 
simple 9 Fopérateur doit aroir un compère qui a d€^m 
mouchoirs de. la n^éme qimlité, et avec la métne 
manfue^ i\ en jette, un sur la table pour faire le totir. 
L'opérateur a soin «te mettre ce mouchoir en hfttxt , 
en. ffliaant un paquet > de <piiisieurs mou^oirs, quoi- 
qu'il bfleote.de les. mêler ensemble. La personne qu*il 
pxie dA tireÉiuJi mouchoir prend naturellenlent celai 
qui.se tlrouFeisotn-la main. L'opérateur la prie alors 
de Jès sesoueT'pour embeflir l'opération, mais en le 
faisane, ^AiSoin de mettre le vrai mouchoir en haut, 
et .fitciS' soigneusement dessus quelque chose pour le 
£fMre tîne^; »t s'illvoit qae la personne ne vent pas 
pr^ei^dre celui qui est sous, sa main , il Tempéche de 
le tirei) en le. fixant sur l'autre, .sous prétexte d'avoir 
un n^iHeur oboîx;. Lorsque le mouchoir est déchiré 
et biRD,pli^,.on le met .sous un yerre sur une table 
pUpée prÀs d^msiouverlure. Sur la fwMie de là table 
su^ laquelle Je mouchoir est placé, est une petite 
trappe qvi. aHomm et lé faitr.tjDoiber dsias un timîr. 
Le coupure,. caché detrière le iideau , passe sa maiit 
SOU4 1^ tat>le,, smvwe la trai^|>e^ et substitue le<premier 
mouctioir un ^êfafiondv. Il 'Séxanaé altirs la titippe', qui 
remplit si exaciemeat, le> iteou. ijpi'eBc. femoy qa'elle 
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trompe les yeax des plus incrédules. Si Topératear 
b's pas une telle table , il doit a?oîr un second mou- 
choir dans sa poche , et le changer en un clin d'oMi. 

OJSUAV XG&OS. 

Sépares nn œuf dans le milieu ^ aussi bien que pos- 
Me, Tides-îéy et alors ^ avec tm morceau de beau 
papier et un peu de coite , joignez ensemble les deux 
moitiés, ayant d'abord mis dedans un 'serin en vie 
qui j restera sans SToir de mal pendant quelque 
temps 9 ponryti que tous fassiez un petit trou dans 
k coquille pour donner de l'air à Foiseau. Ayez aussi 
an œuf entier tout prêt. Présentez les deux œuft 
ponr qa'on en cboisisseun ; mettez l'cBuf qui contient 
Foisean près de la personne qui doit choisir, et pour 
cda, choisissez une dame, elle prendra naturelle- 
ment le plus près d'^elle, parce que, n'ayant aucune 
idée du tenir que l'on va fiure, il n'y a pas de raison 
spparentepour prendre l'autre ; de tonte manière , si 
sHe prend le mauvais, vous ne manquez pas , car 
TOUS cassez Tœnf , et dites : « Vous voyez , Madame, 
que cet œuf est bon et frais; vous auriez trouvé 
Tantre ainsi si vous l'aviez choisi. Maintenant, vou- 
lez-vous y trouver nn crapaud ou un serin?» Elle 
demande naturellement Toiseau; cependant, si elle 
demande le crapaud , vous pouvez échapper en fai- 
sant laméme question à plusieurs dames, et recueil» 
lant la majorité de voix, qui très probablement sera 

en faveur de Tofseau , que vous présentez alors.. 
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La botte doit être faite exprès ; de telle sorte qu'en 
la secouant doucement en haut et en bas, on entend 
la pièce ; an contraire, en la secouant fort et hori- 
zontalement , un petit ressort, qui tombe sur la 
pièce , Tempéche d*étre entendue , et yous fait croire 
qu'elle n'y est pas. Celui, qui fait le tour touché 
alors la boite, sous prétexte de montrer comment il 
£iut la secouer^ et, quoiqu'elle s^it fermée, il àte faci- 
lement la pièce par une ouverture secrète; pendant 
cette minute , il met une autre pièce, et laisse la boite 
à la même personne, qui croi( que la pièce yr est on 
n'y est pas, suivant la manière dont elle la secoue; 
enfin on trouve dans le fio,nlier de quelqu'un la pre- 
mière pièce, soit par l'aide du compère. qui a une 
pièce semblable 9 ou en en faisant glisser une sur le 
parquet; dans ce cas, on la trouve à terre, et ta per- 
aoone désignée est persuadée qu'elle est tombée de 
«on soulier lorsqu'^e l'ôtait. 
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TOURS DEMANDANT L'AIDE CHIMIQUE. 

Il y a ici plusîtfnn des tours les plua oorieux que 
nous ayons choisis, pour notre article sur les tours 
d'adresse ; aoua comiaepcerons par une notice sur les 
mangeurs de feu et sur les moyens que l'on dit que 
ces personnes emploient pour se rendre incombus- 
tibles , ou phf .6t insensibles à l'action du feu. C'était 
autrefois l'usage de s'assurer de l'innocence des per- 
sonnes accusées, en les faisant marcher les yeux bandés 
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mr nn endroit «nr Icqvel on avait semé d'avance de§ 
fers chauds. Si elles ne se brûlaient pas^ on les 
acquittait; mais antreraent, on les exécutait. Si Ton 
fnt alors connu les secrets suivans, on eût bien pu 
défier l'épreuve dn fen. 

I.A SALAMAITDRB. 

On fit une expérience pour savoir la chaleur qu'un 
bomme peut endurer, dans le mois de juillet 1618, 
au Nouveau -Tivoli 9 à Paris, en présence d'une 
compagnie de deux cents personnes, parmi laquelle 
étaient plusieurs professeurs, savans et physiolo- 
gistes qui avaient été invités spécialement par le 
pBysicien Robertson , directeur de cet établisse- 
menL L'homme sur lequel cette expérience fut faite 
était un EU^pagnol d'Andalousie , nommé Martinez , 
Agé de qoarante-trois ans. Une étuve cylindrique, 
coaslmite en forme de dôme, avait été chauffée 
pendant quatre heures par un très grand feu. A huit 
lieurea dix minutes, l'Espagnol, ayant de grands 
pontaloiis de flanelle, un épais manteau aussi de fla- 
aelle et un grand feutre, de la forme d'un chapeau 
de paille, alla dans l'étuve, où il resta , assis sur un • 
tabouret, pendant quatorze minutes, exposé à une 
dialenr de 45 à 5o degrés d'on pyromètre métal- 
iiqae dont la gradation ne dépassait pas 5o. Il chau- 
la une chanson espagnole, pendant qu'une volaille 
rôtissait â côté de lui. £n sortant de l'étuve , les phy- 
«ciens trouvèrent que son pouls battlût cent tjrente- 
qnalre fois par minute, quoiqu'il ne battit que 
H. II 
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soixante-doiiaBé foie en entrant. L'étuve étant diauf-* 
fée pour une seconde expérience, l'Espagnol ren- 
tra, et se mit dans la même attitude à huit heures 
trois quarts, mangea la volaille, et but une bouteille 
de Tin à la santé des spectateurs. En sortant , son 
pouls battait cent soixante-seize fois , et indiquait une 
chaleur de i lo degrés de Réaumur. Enfin , pour la 
troisième et dernière expérience , qui suivit presqnc 
de suite la seconde, on le mit sur une planche en- 
tourée de chandelles allumées, et, mis ainsi dans 
l'étuve , qui cette fois était fermée , il y resta près de 
cinq minutes , lorsque tous les spectateurs crièrent : 
« Assez ! assez ! • et se hAlèrent aussitôt de le retirer. 
Une vapeur suffocante de suif remplissait l'étave , et 
toutes les chandelles étaient fondues et éteintes. 
L'Espagnol, dont le pouls marquait deux cents en 
sortant de ce gouffre de chaleur, se jeta aussitôt dans 
un bain froid , et deux ou trois minutes après il était 
sur ses pieds sain et sauf. 

En 1809, un Lionetto, aussi Espagnol, étonna non 
seulement les ignorans , mais les chimistes et d*aa» 
très hommes de science, en France, en Allemagne '^ 
eu Italie et en Angleterre, par son insensibilité att 
pouvoir du feu. Il maniait impunément du fer rougit 
et du plomb fondu, buvait l'huile bouillante, et fiiW 
sait d'autres tours aussi miraculeux. Lorsqu'il était 4 
Naples, il se fit remarquer du professeur Sementini^l 
qui vit de près toutes ses opérations , et s'efforça d« 
découvrir son secret. Il observa, en premier lien|j 
que lorsque Lionetto appliquait un fer ronge à sc« 
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tbeveiiz, il t'en élevait des Tap«art épaiMet; que 
lonqa'il appUqnait le fer sur ion pied , U s'en élevait 
des vapenn semblables, qui afTectaient à la fois la vue 
et Todorat. H le vit anssi placer nne barre de fer 
presq[ae rouge entre ses dents sans se brûler , boire 
le tiers d'one cuillerée d'boile bouillante, et, pre- 
nant do plomb fondu avec ses doigts, le j^cer sur 
n langue sans en sonffirîr en apparence. 

Inquiet de découvrir les moyens qu'avait Lîonelto 
de se rendre capable d'endurer ainsi l'application de 
la chalear, Sementini fit plusieurs expériences sur 
lui-même , et fit plusieurs découvertes importantes ; 
il trouva que par une friction avec de l'acide snlfu* 
liqne étendu d'eau, on pouvait rendre la peau in- 
sensible à la chaleur du fer chaud. Une solution 
d'alun, évaporée jusqu'à ce qu'elle devint spon- 
gieuse , paraissait être plus puissante dans ces fric- 
tbns. Après avoir frotté les parties, qui étaient ainsi 
rendues à quelques degrés incombustibles, avec dn 
iavon dur, il trouva, en y appliquant le fer chaud» 
que lenr insensibilité était augmentée. Il se déter- 
mina à frotter de nouveau ces parties avec du savon, 
et ensuite il trouva que non seulement le fer chaud 
ne causait pas de douleur, mais qu'il ne brûlait pas 
le poil. 

Ayant été jusqne-là satisfoit , le professeur appli- 
qua dn savon dur à sa langue, jusqu'à ce qu'elle 
devint insensible à la chaleur du fer; et après avoir 
pboé dessus un onguent composé de savon mêlé 
avee une aolation d'alun, l'huile bouillante ne ki 
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bnUait pas. Pendant que Thuile était sur la langae ^ 
on entendait un léger siflRement semblable à celui da 
fer cband enfoncé dans Teau ; l'huile se re^idîssait 
bientôt , et on pouvait alors l*a-valer sans danger. 

On dit que tels sont les résultats des expériences 
faites par le professeur Sementini , et ils tendent à 
expliquer les tours étonnans de Lionetto. Il est éiri- 
dent qu'il préparaît sa peau et sa langue d'une ma* 
nière semblable avant de se montrer. Quant à ce qu'il 
passait le fer chaud sur ses cheveux » il semble assez 
évident qu'ils étaient saturés d*abord d'une solution 
semblable à celle de l'acide sulfurique ou de l'alun; 
Il cesse d'être un phénomène qu'il avalât l'huile 
bouillante , lorsqu'on observe que , pour montrer sa 
haute température 9 il y jetait des morceaux de plomb 
qui 9 en fondant , absorbaient une partie du calorique 
ou de la chaleur de l'huile, et que la petite quantité 
d'huile qu'il versait sur sa langue , préparée déjà à la 
recevoir de la manière que nous venons de dire , se 
refroidissait avant qu'il l'avalât. Il est clair qu*il 
pouvait mettre impunément le plomb fondu sur sa 
langue , et même en souffrir moins, s'il est possible , 
que de l'huile par la grande chaleur de laquelle il 
avait été fondu; il est cependant probable qu'au lieu 
de plomb , Lionetto se servait d'un mélange plus 
fusible , tel que celui qu'on trouvera tout à l'heure 
décrit dans la cuiltère magique, ^ 

Plusieurs savans ont répété avec succès les expé- 
riences du professeur Sementini , et on ne croit plus 
miraculeux de voir un homme s'appliquer du fer 
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ttiand snr la peau sans en souC&ir. Noos détonrDons 
très sérieusement nos jeunes lecteurs de faire de 
semblables expériences sur eux-mêmes; elles ne sont 
bonnes que pour des bommes ayant beaucoup de 
connaissances cbîmîques; et la moindre inexactitude 
aurait des suites sérieuses. Nous n'avons inséré le 
rapport des tours des mangeurs de feu et de leurs 
secrets que pour l'instruction de nos jeunes amis , 
sans les leur présenter comme des expériences calcu- 
lées pour leur capacité , ou bonnes à être, faites par 
eux : si» dans le cours de cet ouvrage, nous jugions 
coBYeaabie de dire la manière de constniire des ailes 
pour voler de Saînt-Paul à Notre-Dame , ou pour 
traverser l'HéUespouty il ne s'ensuit d'aucune ma- 
nière que les enfans , poar l'instruction et l'amuse- 
ment desquels nous écrivons à présent, dussent en 
faire l'essai. L'auteur français à qui nous devons 
les particularités précédentes, M. Julia Fontenelle, 
président de la Société Linnéenne et des Scîenees 
physiques et chimiques de Pariis , membre honoraire 
de la Société Royale de Varsovie , de l'Académie 
Royale de Médeeîne, et de celle des Sciences de 
Barcelonne , de la Société Royale académique des 
Sciences de Paris , etc. ( nous aimons à donner à un 
brave hoAme tons ses titres ), dit qae lorsque l'espa- 
gnol Lionetto entreprit Içs expériences que nous 
^ venons de mentionner, il craignait d'avoir quelque 
diose k démêler avec l'Inquisition , h cause de ses 
exploits. 
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FOBOItB DKCX M^LAJTGSS niTAIXIQITBS PAR I.A 

ERICTIOV. 

Fondez dans un yaisseau nne partie de mercare et 
denx de bismuth , et dans un autre une partie de 
mercure et quatre de plomb froid ; ils seront toat-&- 
fait solides. En les frottant Tun contre l'autre, ils 
fondront bientôt comme si on les frottait séparément 
contre un fer cbaud. 

FIX. UrGOJHBUSTlBLE. 

Passez légèrement du fil autour d*nn caillou uxii ; 
attachez le bout, et si vous Texposez à la flamme 
d'une lampe ou d'une chandelle , il ne brûlera pas. 
Le caloritpie le trayerse sans 8*y fixer, et n'attaque 
que la pierre , qn*il entoure. 

MOUCHOIR SBRTAJTT DB POTEE. 

CouTrez le boîtier de métal d'une montre d'une 
partie d'un mouchoir non doublé ; amenez les bouta 
du côté du Terre; tenez*le, et tenez-y le mouchoir 
avec,. de manière à bien l'étendre sur le métal. Vous 
pouvez alors placer un charbon rouge on un morceau 
de papier allumé sur la partie du mouchoir étendue 
sur le métal sans la brûler, le calorique passant au 
trarers du mouchoir pour se fixer dan» le métal,. 

SIMPLE AMALGAME, ET SÉPARATIOV. 

Placez un globule de mercure gros eomme un pois 
sur un morceau de papier, à côté d'un globule de 
potassium gros comme la moitié du mercure; plie% 
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le papier pour les amener en contact : qqelqne cha- 
leur sera aussitôt dégagée , et Tamalgame sera com- 
plet en quelques secondes. Si on le jette dans l'eau » 
le mercure sera dégagé, et tombera au fond; le 
potassium , au contraire , décomposera Tean , absor- 
bera l'oxigène, et Thydrogène, étant en liberté, se 
dégagera avec bmit. Le potassium sera alors conyerti 
en dentoxîde depptassinm on potasse, et sq dissoudra 
dans l'eau. 

VSTAMOBPHOSB BintUSE. 

Pïrenez quelques noix de galle; mettez- les en 
poodre fine , semez-la bien Mir une serTÎette : mettez 
un pen de couperose brune dans un bassin d'eau; 
elle sera bientôt dissoute , et l'eau sera parfaitement 
transparente. Après que quelqu'un se sera lavé dans 
cette ean,et essuyé avec la serviette sur laquelle on a 
semé les noix, ses mains et sa figure deviendront 
' aussitôt noires; mais en quelques jours, en se lavant 
avec dn savon , elles redeviendront blanches. Ce tour 
est trop malin pour qu'on le fasse. 

WMtkM PKODiriAH DU PSU A UVB mBRE «OUILLBB* 

Prenez de la chaux vive, du salpêtre, de la tuthie 
d'Alexandrie, et da la calamité (lapis eaiammaris)^ 
en parties égales ; de soufre et de camphre , deux 
parties. Battez-les, et tamisez-les bien. Mettez la pon- 
dre qui en résulte dans un beaa linge ; attachez*le , 
mettez -le dans un creuset; couvrez -le d'un antre 
creuset bouche à bouche, attachez-les, et lutez-les 
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bien ensemMe. Ensaite, faites-les sécher att soleil f 
la poudre sècbe sera janne. Alors, mettez le creuset 
dans un fourneau de potier ; et lorsqu'il est froid , 
ôtez-le, et tous trouverez une pierre au lien de la 
poudre. 

Lorsque tous Tonlez allumer du feu ou une chan- 
delle f mouillez une partie de ce pjropliore avec de 
l'eau, et elle flambera aussit6t; lorsqu'il sera allumé, 
soufflez-le comme une chandelle. 



TOUJAir sous l'bâu. 



Prenez un once de salpêtre, trois de pondre, et 
trois de soufre. Battez, tamisez, et mélez-tes bien 
ensemble ; remplissez un carton ou un papier fort de 
la composition , et elle brûlera sous l'eau jusqu'à ce 
qu'elle soit épuisée. Peu de personnes voudrocu croire 
ceci ayant de l'avoir vu faire, 

SAMSOJI CHIMIQUE. 

Fondre une verge de fer avec un feu ordinaire: 
Chauffez au blanc une verge de fer aussi grosse que- 
le doigt dans un feu activé par un soufflet ^ re^rez*l» 
du feu , et appliquez à la partie chaude un rouleau de- 
soufre tenu par une paire de pincettes : on obtiendra^ 
une foule d'étincelles très brillantes, et le fer coulera 
comme de la oire fondante. Il faut le tenir sur le 
foyer pour ériter de se faire mal; 'si la partie chanfH^* 
est à quelque (distance du bout 'de la barre, tm moc- 
ceau sera coupé. 
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CtrTLX.ÀBB MAGIQUS. 

H«ttea çoatre oncef de bÎMiittth dam uo cavuset ; 
et lorsqu'il est en fusion complète, jetez-y deux onœs 
et demie de plomb et one once et demie dVtain ; ces 
métaux se combineront, et formeront un alliage fu- 
Mm dans l'eau bouillante. Mettez Talliage en barres, 
et donmes-lea à on orl^re poor en faire des cuillères. 
Plaoes-eD une , dans une tasse , à nne table de tbé , 
et la perscmne qui s'en sert n'est pas peu étonnée de 
la Toir se fondre aussitôt qu'elle y met le thé chaud. 

BKTAI. FOVI>U sua DU VA.PIEB 9àM WX CHAXDXU.B. 

On peut faire un alliage qui sera en état de fusion 
complète en le plaçant sur un morceau de papier et 
l'exposant à la flamme d'une chandelle, en fondant 
ensemble des parties égales de bismuth , de plomb 
et de zinc. 

TBIXTUBX MXByEIIXBUSB. 

DîssoWez de l'indigo dans de l'adde snlfurique 
étendu , et ajouter y la même quantité d'une solution 
de; cwfaonate de potasse. Si l'on trempe dans le mé- 
lange an drap blanc, il ttara changé en bleu ; un drap 
jaune, dans oe mélange , sera changé en Tert; un 
drap Tooge en TÎolet, et du pa{)ier de chou bleu en 
longe. 

«BAirSIIOTATUMr MBTALLIQtTE* 

Trempez un morceau de fer poli, une lame de 
couteau , par exemple , dans une solution de nitratç 
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OU de sulfate de cniyre, et il prendra l'apparence 
d*un morceau de cuivre pur. Ceci est causé par l'a— 
GÎde snlfurique, qm saisit lé fer et laisse tomber le 
cuivre. 

ROSB FAVBB RBMI8B. 

Prenez une rose tout-à-faît fanée 9 et jetez du 
«oufre sur un réchaud de charbon; tenez la rose sur 
les fumées du soufre , et elle deviendra blanche; en 
cet état, trempez-la daaa Teau, mettez-la dana une 
boîte ou tiroir, et lorsqu'on l'ôteray elle sera toot-à- 
fait rouge. 

LB PROréB UQUIDB. 

Faire une liqueur rouge qui , versée dans difFérens 

verres, deviendra jaune, bleue, noire et violette. Ce 

phénomène se fait par le procédé suivant : Infasez 

quelques morceaux de bois d'Inde dans de Teau , et 

quand la liqueur est rouge , mettez-la en bonteilles, 

prenez trois verres, rincez-en un avec du vinaigre 

-fort, jetez dans le second un peu d'alun pilé, qu'on 

ne verra pas si le verre a été nouvellement lavé , et 

laissez l'autre sans préparation. Si l'on verse la li- 

'queur ronge de la bouteille dans le premier verre, 

mile prendra une couleur paille comme celle da vin 

^de Madère; dans le second, elle passera du gris 

bleuâtre au noir , pourvu qu'on la remue avec da 

fer qu'on a plongé secrètement dans du bon vinaigre ; 

dans le troisième , la liqueur rouge deviendra vio« 

lette. 
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PAVIBB ITCOMBVSTIBLB. 



Trempez une feoille de papier dans de Teau d'a- 
hin , et quand il eat aec y répétez le procédé , on il 
nmdra miens le tremper et le sécher une troisième 
fob. Après cela, tous pouvez le mettre sur la flamme 
d'une ciiaiidelle , et il ne brûlera pas. 

IVGSSDIB SOUDAUr. 

Prenez nne demi* once de sel ammoniac , une once 
cle camplire Jrdenx d'ean-de»TÎe , mettez «les dans 
un pot de fer étnnt Ter« le haut, et mettez-y le fen, 
YÂ/t sera immédiat; un incendU soudain , qui sera 
akmnnnt 9 mais non pas dangereux , aura lieu. 

PORTBAITS YISIBLBS BV IVVISIBLBS. 

On les fait avec de la craie de France , production 
naturelle ou terre (qu'on vend dans plusieurs bou- 
tiques) 9 d'une nature grasse et extraordinaire. On 
dessine avec, sur des miroirs , des pertraits qu'on 
rend visibles et invisibles en aspirant dessus. Les 
mots seront très distincts lorsqu'on aspirera fortement 
dessns, et disparaîtront lorsqu'on les essuiera. 

OBUP QUI DABSB. 

Faites bouillir un eeuf , et 6tez un peu de la coquille 
à un boutf enfoncez dedans un lube rempli de mer^ 
cure et fermé à chaque bout; aussi long-temps que 
Tcenf sera chaud « il ne cessera pas de danser. 
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<mXS9 DAVS. ttL BlOJtK. 

Vous pouvez faire entrer un œuf dsnt une 'fiole 
san» le caMer» en le trempant: pendant quelque temp* 
dans du vinaigre concentré ; le vînaîf^re amollira tant 
i'oaof qu'il se courbera et «'«tendra éans ae caateff mî* 
dans Teau froide ^ il reprendra sa figuKO et sa dnseté 
primitives. 

MOVVEBIE9T PERPETUEI.. 

fiiettez de très petits fils de fer danWe l'eon fbrte^ 
et laissez-les* j jusqu'à ce q»e Tean forte soit Jbien 
saturée du fer y cb qui andvera en près de dmux 
heures, versez la solution dans une fiole large d'un 
ponce, à grand goulot, avec un morceau de cala* 
mine, bouchez-la, et la calamine sera dans un moa- 
vement perpétuel. 

BOUTEILLE BLEUE. 

Exposez une once d'alcali volatil à l'air , datas titi 
verre, pendant près d'un quart d'heure, mettez-le* 
dans un flacon avec vingt-quatre grains de stdfàte 
de cuivre, et le liquide prendra par degrés une Mie' 
couleur bleue. Versez-le dans un autre flacon , pour 
séparer le liquide du cuivre. Si vous l'examines 
quelques jours après ^ vous verrez qee le bleu a tout- 
à-fait di^aru ; mais si vous 6tez le bouchon pendant 
une minute et le replacez, vous verrez le Ûeu pa- 
raître sur le liquide et descendre graduellement jus- 
qu'à ce que tout soit de la même couleur que lorsque 
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TOUS le mîtes de côté. En quelques jours îl deyiendra 
iocolore , et vons pouvez reproduire le bleu par les 
mêmes moyens. Cette expérienee peut se faire beau- 
eoop de fois avec le même liquide. Il faut avoir soin^ 
eo le préparant , que l'alcali volatil ne reste pas atsesi 
long-temp* dans le premier flacon pour distendis 
trop de sulfate de cuivre ; car s'il reçoit trop de cou** 
leur, le bleu ne disparaîtra pas, lorsque le liquide 
sera privé d'air. 

cbakdelle dx glagb. 

Couvrez an peu du bout supérieur d'une cban- 
drjfe avec du papier , et donnez au reste une couche 
ai charbon et de soufre pilé mêlés , trempee-ia dans 
l'eau, et exposez-la à Tair pendant on grand froid , et 
eUe recevra une petite couche de glace , qu'on peut 
rendre plus grotse , soivaiit le nombre d'immersions 
et d'expositions à l'air qu'elle reçoit. Lorsqu'elle est 
assez grosse , 6tez le papier , aillamea la chanddle , 
et eHe brûlenu 

TBKMPXB X4 UAïM OAXS I.'SAII S4IIS LA HOVlZhMB. 

Couvrez la surface d'un verre d'eau de lycopode ; 
vous pouvez alors y mettre la maiui et ôter une 
pièce d'argent placée au fond du verre sans vous 
mouiller, le lycopode s'y attachant de manière à 
Tempéchcr de venir en contact direct avec l'eau. 
Après avoir fait celte expérience, vous pouvez ôter 
ia poudre en secouant la main. 

II. lii 
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àrtSi BT RBJTDRB BHSUITB LA GOULBUE D*UB WLJJBjlV»- 

Trempez un rul>aii rose dans de Tacîde nitrique 
étendu de huit ou dix parties d'eau, et aussitôt 
que la couleur disparaîtra, ce qui arrivera en peu 
de temps, ôtez le ruban et plongez-le dans une so- 
lution alcaline très faible, Talcali neutralisera l*acîde, 
et la couleur reparaîtra. 

PAPIBH OBACLB. 

On peut causer de l'amusement parmi des jeunes 
gens en écrÎTant airec de l'encre noire plusieurs 
questions sur dififérens bouts de papier | et ajoutant 
i chacune une réponse convenable ^ écrite avec du 
nitro-mnriate d'or. On fait sécher la collection , et 
on la .met de côté jusqu'à ce qu'on ait une occa- 
sion de s'en servir. Lorsqu'on montre les réponses 
elles sont invisibles. On prie quelqu'un de choisir 
les réponses qu'il voudra , et l'on promet que si on 
les met près du feu pendant la nuit, on .trouTera 
le matin des réponses écrites au-dessous des ques- 
tions. C'est ce qui arrivera si l'on met les papiers 
dans une situation chaude et sèche. . 

SBPABBE l'hUILB DB l'baU. 

Plusieurs de nos jeunes lecteurs savent sans doute 
que l'huile est plus légère que Peau, et flotte sûr 
sa surface. Si un vaisseau de dimension convenable 
est à moitié rempli d'eau , et qu'on verse dessus de 
l'huile, on peut séparer l'huile de Teau en plaçant 
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dedans le beat d'ane mèche de coton , dont l'antre 
lx>ot est placé dans un autre yase. L'huile, suiyant 
les lois delà eapillarîté, s'élèyera graduellement dans 
h mèche , et tombera goutte à goutte de l'autre ex- 
trémité dans le yase placé pour la receyoir. On dît 
qne cela va plus "yîte si le coton est trempé d'ayànee 
dans de l'huBe. 

AVTRS DB I.A, SIBTIXB. 

Écrivex plusieurs questions et réponses, comme 
dans Farticle précédent; an lieu de nitro-mnriate 
d'or, prenez le jus d'un citron ou d'un ognon. Que 
qadcpi'un choisisse une question, et la place dans 
mie boîte appelée antre de la tybilU. Cette boite doit 
ayoîr nn fer chaud sous . un faux fond d'étain : 
lorsqa'oii y met le papier, la chaleur fait paraître 
la réponse; yous l'^tez alors , la montrez i la per- 
sonne qui choisit la réponse , et |rassit6t qu'elle l'a 
lue mettes-la de côté , la réponse disparaîtra lorsque 
le papier se refroidit. 

VAIBX DBySiriR UH UQUIDS IVGOLOBB , BLBU , 
X»1I.AS, PÀCHB ET AOUOB, 8AVS LB TOUCHER. 

Mettez nn grain ou deux de nitrate de cobalt pilé 
dans une fiole contenant une once de solution de 
potasse caustique , une décomposition àm sel et la pré- 
cipitation d'un oxide bleu de cobalt ai lieu ; bouchez 
la fiole , et le liquide prendra une couleur bleue, d'où 
il passera au lilas, ensuite an pèche, et finalement 
au ronge léger. 



i38 manuex. 

qui Tend^ 1$ secret à Krafft, à qui Ktinkel s'assocui 
ppur l'acheter. Il fut cependant trompé par Kraift , 
qui ne lui dît jamais le secret; Kunkel comment 
aussit6t une foule d'expériences» et, en 1674» clé- 
couvrit la manière de le faire. 

Le phosphore pur est solide, demi- transparent, et 
d'une consistance semblable à la cire; la lumière a&~ 
laire le rend rouge, il s'unit avec presque tous. les 
métaux. Lorsqu'on le tient à la main, il ne faut le 
tenir que pendant quelques secondes , car la chaleur 
ainsi appliquée sufiit pour l'enflammer, et une brû- 
lure de phosphore est plus pénible que toute antre 
brûlure. Il faut avoir un bassin d'eau froide tout prêt 
pour y tremper le phosphore, et lorsqu'on le coupe, 
il faut le couper dans l'eau. On ne peut con«enrer le 
phosphore que dans des endroits où la lumière ni la 
chaleur n'ont accès. On l'obtient des droguistes , en 
rouleaux de la grosseur d'une pluuie , dans une fiole 
remplie d'eau froide, qu'on a fait bouillir pour en 
6ter l'air, et la fiole est enfermée dans une boite 
opaque. Il n'existe pas pur dans la nature, mais on 
l'extrait des os. 

La lumière produite la nuit en écrivant avec du 
phosphore sur un mur, est due à une légère couche 
que le bât pu laisse sur les endroits où il a passé , et 
qui, étant combustible, brûle lentement en absorbant 
l'oxigène de l'air. 

On; sait, depuis un temps presque immémorial^ que 
les substances animales ou végétales, lorsqn'eUes 
sf>ïff, ep putréfaction, devienneni lumineuses. Plu- 
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siean de nos jeunes lectewft ont sans doute yn le 
yer louant porter sa lampe brillante; quelques^ in- 
fectes et quelques poissons ont aussi une propriété 
iaminense. £n 1641 y une Tieille femme présenta au 
prince de Condé de la Tiande qu'elle avait achetée 
au marché de Montpellier, la veille, qui édairait sa 
ehambre pendant la nuit. Nous avons vu une sole 
jeter de beaux et brillans éclats de lumière pendant 
une nait sombre. 

Les savans ont fait beaucoup d'expériences pour 
savoir la cause de l'aspect lumineux de la mer; on 
l'attribue à cçs substances pourries qu'on trouve 
dans les eaux. L'expérience suivante, qui se rapporte 
à ce sujet, est assez curieuse. On plaça un petit mer- 
lan frais dans un vase d'eau. H ne donna pas de 
lumière, même en l'agitant; seulement, la partie du^ 
IKMSsonqui était au-dessus de l'eau devint lumineuse 
pendajut la nuit; en levant le poisson à l'aide d'un 
bâton passé dessous, et qui reposait contre le côté op- 
posé du verre, l'eau parut lumineuse derrière; en 
l'agitant, elle devint entièrement lumineuse, et resta 
ainsi quelque temps après avoir été remuée. La plus 
forte lueur a lieu après que le poisson a été vingt 
heures dans l'eau ; après trois jours , l'eau perd cette 
propriété. Environ dix à douze grains de la substance 
d'un hareng frais furent mis dans une solution de 
cinq à six grains de sulfate de magnésie dans deux 
onces d'eau; le lendemain soir, la liqueur, en se<» 
Gonant la fiole, devint lumineuse, et resta Uunlheuse 
jusqu'au quatrième jour. 
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Il y a an poissoo, mentioiiiié par Pline le natnra- 
liftte, qui rend lumineux- les objets qa*îl touche. 11 
diffère des autres poissons, qui ne sont pbosphores- 
oens que lorsqu'ils sont pourris, pendant que plus la 
pbolade est fraîche, phis elle est lumineuse. L*ean- 
de-vie éteint sa lumière lorsqu'elle est sèche , un peu 
d*eau pure on salée la fera renaître. Pourrie, elle 
perd sa lumière , jusqu'à ce qu'elle toit entièrement 
pourrie ; alors , en l'agitant dans l'eau , cette der- 
nière devient lumineuse. Des solutions d'hydrochlo- 
raté de soude et de nitrate de potasse augmentent la 
lumière de l'eau; les acides et le vin l'éteignent. On 
peut rendre l'eau plus brillante en la Tcrsant sur du 
suilàte de chaux calciné , sur du quartz , du sucre, etc. 

Les météores phosphoriques , appelés ordinaire- 
ment feux follets, qu'on voit dans les marais, sur 
les rÎTières, dans les cimetières, et dans les endroits 
bas et humides, sous diverses formes, sont attribués 
à la combustion de quelque gaz hydrogène, surtout 
le gaz hydrogène phosphorique, qui, on sait, s'en- 
flamme lorsqu'il vient en contact avec le gaz oxigène 
ou l'air. Ces météores se voient plus souvent l'hiver 
que l'été ; dans les temps pluvieux , leur lumière est 
plus vive que lorsqu'il fait sec. 

BOIS FHOSPUOHIQUK. 

Le bois pourri devient souvent lumineux ; plusieurs 
circonstances nous portent à attribuer sa lueur à une 
combustion lente. Un fait en faveur de cette opinîeii , 
est que si4'ou met du bois knmnettx dans une ma- 
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cHiiie pneumatique, et qu*Qii f^sse le vide , la lueur 
disparaît; si l'on rend Tair, le bois redevient lumi- 
neux. Les mêmes expériences , faîtes avec un poisson 
lommeux, eak'ent les mêmes résultats, La lueur du 
poisson diffère de celle du bois pourri, en ce que 
Teau, ralcool , et plasienrs solutions sàfines éteignent 
ce dernier, pendant que l'eau n'altère pas plus la 
lueur de ces premiers que celle du ver luisant. $i on 
met du bois lumineux dans nn tube de verre, et 
qa'on le plonge daiis nn mélange frigorifique, sa 
lumière 9erâ éteinte. On peut rendre des baguettes 
phosphorescentes , en lés trempant dans dn chlorate 
de chaux , et en brûlant nn bout à la flamme d^une 
bougie ou d'une chandelle ; a^rès être brûlé , si 
Ton retire le bâton , on trouve an bout une matière 
blanche qui brille beaucoup. Les bois les plus durs 
sont les meilleurs pour cette expérience. On dit que 
les restes blancs de la combustion sont de la chaux 
pnre, et qu^on peut donner an bois une propriété 
semblable, en le plongeant dalis de l'eau de chaux 
OQ une solution de sulfate de magnésie. 

PI^AVTBS PHOSPHOAIQUES. 

Les mineurs rencontrent quelquefois des plantes 
lumineuses ; la Inenr est visible au bout des plantes , 
surtout quand on les casse. Cette phosp^borescence 
disparaît dans une atmosphère de gaz ^ly^r^g^i'c,. de 
chlore ou d'oxide de cax:bone. . . 

La fille du célèbre Linnée décauviyU;ftue 1^ fleurs 
de capucine (tropeolum majm) sont (ptselquefbis phos- 
phorescentes le soir. 
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' l»HOSPHOB« DB WILSOir. 

Placez des écaille» d*huître$ très épaisses sur le feu, 
et couvrez-les de quelques charbons ardens, en une 
demi-heure ôtez-les du feu , et il . ne faudra que les 
exposer à la lumière pendant quelques minutes pour 
être sûr qu'elles sont li:^mineuses; et, en effet , ai ou 
les met dans une chambre sombre, elles donnent une 
lumière accompagnée de la plus grande partie des 
couleurs prismatiques. Si le creuset est fermé, les 
couleurs seront moins brillaotes; si le creuset est de 
plomb I les parties qui l'ont touché donneront une 
lueur rougeAtre;.si Ton sème dans le creuset des 
morceaux d'acier , la phosphorescence sera plus bril- 
lante; mais si l'on se sert de charbons plats an lien 
d'acier, les couleurs seront plus brillantes, surtout 
le bleu , le rouge et le vert. Il semble que les savans , 
ou ne savent pas positivement, ou ne s'accordent 
pas sur la cause de phosphorescence de certains 
corps, quelques uns disant que cela est dû à une 
accumulation de lumière solaire, et d'autres l'attri- 
buant à une lumière qui demeure dans la substance 
phosphorique. 

RBVORB LB XAIT XUMIBBDK. 

On rend le lait lumineux en y plongeant une pho- 
lade. Un de ces poissons suffit pour donner de la 
lumière à sept onces de lait, qui, en devenant lu- 
mineux, parait devenir transparent. Beccaria fut 
convaincu qu'il fallait de l'air pour produire cette 
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inmîère, car, ayant fempli wi tabe de lait rendu 
haniaenc de la manière précédente, îl ne pnt en 
bire dégager de la lumière qu'en faisant entrer de 
Taîr dans le tube. Le jus de ce poisson, réduit en 
pâte avec de la farine , donne beaucoup de lumière 
plongé dans l'eau chaude. La pholade, conservée 
dans dn miel , a fa propriété de demeurer lumineuse 
pendant f^ns d'un an ; et , en effet, en la plongeant 
dms de l'eau chaude, elle donne autant de lumière 
ffÊt si die était fraîche. 

IG9TTIOV PAR I.A COKPBBBSIOV. 

£a pressant un monceau de pheaphere entre deux 
noroeanx de bois , il prendra feu ; le même effet 
aora lien , si l'on frotte deux morceaux de phosphore 
l'an contre rautre< 

aiASQUa DK FX.4M1ICB. 

Prenez six parties d'haile d'olive et une de phos- 
phore; faites les bien digérer ensemble, et conservez 
U solution , qui , la nuit , sera lumineuse. On peut 
Eure une expérience amusante en fermant les yeux , 
et passant légèrement une éponge , trempée dans 
cette solution , sur la figure et les mains, qui , la nuit, 
seront couvertes d'une flamme bleuâtre. On dit que 
ce tour n'est pas du tout dangereux. 

aiviSRS sir peu. 

Faites tomber un peu d'éther phosphore sur un 
mofoeaa de sucre; placez le sucre dans de l'eau 
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ehax^f ef no^ ap|iareiii;Q.trè» MI0 aiir^ Heu. -Li?èfi«l 
sera augmenté , 4 ^n »ollffla^t doucemenA s«r ki mi»4 
face de. Tes^u on la fait onduler. 



SPATH PHOSPUOBSSCElfT. 

Brisez da spath fluor; mettezrle dans une chamhfc; 
sombre , sur une pelle chauffée ( mais mm pas att 
rouge), et il donnera une bellç lumière phosphores- 
cente pendant quelque temp*. 

BAlir PHOSPHORIQn£. 

Mettez du phosphore sur un verre ; placez le Terre 
sur un bassin, d'efiu^ et lo phosphore i^endra fca» 

IGVITlOir PAR I.A PBRCUSSIOjr. 

Mettez au milieu d'un peu de coton sec on tnœ^ 
ceau de phosphore, gros comme une tête d*épingle , 
séché sur du papier Joseph ; frappez-le avec un mar* 
teau , et )ï 9>*euBj^m%ùm^, 

BBUI.BR DU PAPIER BRUIT PAR LE PHOSPHORE ET 

LE PROTTEMERT. 

Mettez un gr^Mn de.phospbore séché sor dn.psqner 
Joseph « stir du papitr benni; £tot£eznle aTec.qoelqae 
corps 'durv et il m0ttfa le feu a« papier» 

l'ÀCLAIRBUB ET l'btEIGNBUB. 

Faites deux petites figures de bois, d'argile, on 
de ce que vous voudrez, ^vqc un, petit trou dans la 
bouche. Mettez dans la bouche de Vi^*^^ quelques 
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|mii8 de pondre, et on peu de phofphoie dans 
r«Blre ; prenez une chandelle allumée , et présentez- 
la à la bonclie de la figure à la poudre , qui , prenant 
fen, éteindra la chandelle; présentez la chandelle, 
acore chaude, à l'autre figure, qui la rallumera 
aossitôt. 

ALLUMXa UNS GHAIIDELLB PAR UH VSBRB d'bAU. 

Prenez on morceau de phosphore gros comme une 
tète d*épîngle; et, avec un peu de suif, mettez-le 
sur le bord d'un verre. Prenez une chandelle allu- 
iikfe;et, l'ayant soufflée, appliquez-la au Terre, et 
die sera rallumée aussitôt. 

On peut écrire sur du papier, avec un bâton de 
phosphore , quelques mots , qui paraîtront lumineux 
lorsqu'on éteindra la chandelle. 
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AUTOMATES. 

Noire objet étant de fa!ra connaître i noa jeuiiei 
lecteur» U manière de faire plasieurs lourt ^loiiDaps, 
et de lent dire la manière de faire pliisienr* toura 
pins simplea, les automates la« plu* célèbr«« nout 
panÎMent mériter de tenir une place particulière 
parmi no* tour* d'adresse. 

LB loniuK a'icaBC*. 
La construction de madiine* capables d'imiier 
l'action mécanique de l'homme demande beaucoup 
d'adresse; cependant on y^est parrenn. H. de Kern- 
pelen , gentilhomme de Pretbonrg , en Hongrie , cod- 
«tmisit an androîde capable de jouer aux échec*. 
Ton» ceux qui conna!««eDt un peu ce jen, savent qn'il 
«at si loin d'êlre joué mécaniquement, qn'il demande 
pins de jagement et de raisonnement qu'il n'en faut 
pour accomplir des affaires plus ;imp<Hlante*. Le 
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poUiefat ci>irTahicu qu*tlne fclïè marclhine existe j^ééf- 
fcawrtf rin^emeUr fM eu Angleterre en 1785, 
et mnOtA ëtm aMomàte pendant plus d*iin an. A sa 
antyih hit âtehetê par M. Maelzef, qui fit à ce paye 
nae yisittf €1» 1^9 1* et cette intention caùva' autant 
(i^étimiietDettfP que jtimais, witAgré les vastes pi^ogrèa 
faits eu» la> «caectcë de ta mécanique. 

ia cksMiiil'^ où orf le ttrontniit avaît un apparie- 

Beat îmériettr, dans lequel paraissait la figure d'un 

ïwe, gmm^ cdïttrte nàtttre, habillé à la mode 

t^ÊKf»^^ fAstcé éeniêk^ un cofHre de trois pieds et 

<feinî'de loil^ er dettit et demi de haut , auquel il* était 

«UMhé fmr' ht «haite sikr Itiquellé if était assis, te' 

w&e était Sûr quat^ pieds, qtti, aveC la figure^ 

fflttvaiear aentettï^; êms cHaque partie' dé la cliani- 

tee, m» la mrfece plane formée par Te Èaut' dii 

eoOie; ail' cëiitre était Uti échiquier immobile; de* 

^nea diinenifrons,- sut» teqbet la âgure avait les 

yeux fijié^, le bras ef la niaih droite étendus sur le 

Mlfre, eC*lë'l»fisf gauchë'un peu élevé cotbme pour 

tenir one pipe turque qui était placée dans la ihain 

<biÂte. 

L'inveiltetir c6tntAen(^ait' par' tourner le cofîre, à 
^«nvée de l'appartetUeiit où il était, devant les spec- 
tal«te«; îl ouvrait plMëUrfr' pointes' Imites' dans le 
ooffîe, deux devant et= deux dettière, éh niéme 
tnap», il tirait un long tiroir contenant les* échecs, 
«a eoo^hk potnr le bras - de la figure et' quelques j e- 
tous : deux petits ttroira-et un écran vert, faite dans 
Ucûrpê et la partie infi^iieure de la figure, furent' 
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ouyerts , et la robe turque qui les GoaTxait fat ]«Tée$ 
de sorte, que la constructioii de la figure et da coffre 
était déployée ; et rinventeur mit une chandelle alla* 
mée dans le coffre et la figure , de sorte que l'intérieur 
en était , pour ainsi dire , rendu transparent. 

Le coffre était divisé par une cloison en deux 
parties égales. Celle de droite était la plus petite , et 
occupait à peine un tiers du coffre ; elle était remplie 
de petites roues y leviers, cylindres, et d'autres ma- 
chines de rouage. Celle de gauche contenait dei|X 
roues, quelques barils avec des ressorts et deux qaart»i 
•de cercle y placés horizontalement. Le corps et la 
partie inférieure de la figure contenaient des tubes 
qui paraissaient être conducteurs de la machine.^ 
Après un certain temps, pendant lequel chaciin salis* 
Csiisait ses doutes et sa curiosité , l'opérateur fermait les 
portes y faisait quelque arrangement dans le corps de 
la figure, tournait le rouage avec une def insérée 
dans une petite ouverture , dans le corps da coffre p 
et plaçait le coussin sous le bras gauche de la figure, 
qui reposait alors dessus. 

En jouant, l'automate prenait les blancs j il donnait 
aussi le premier coup. Il jouait avec la main gauche, 
au lieu de la droite, la main droite étant toujours 
fixée sur le cof&e : ce petit malheur venait de l'inat* 
tention de l'auteur, qui ne découvrit pas qu'il s'était 
trompé, jusqu'à ce que la machine fût trop avaneée 
pour remédier au défaut. £n conunençant, l'antomate 
faisait un mouvement de tête ; laméme chose avait lien 
à la fin. En jouant, il levait lentement le bras gauche 
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da comBÛi placé dessous, et le dirigeait vers le carré 
de la pièce à jouer; le bras retonmait alors à sa posi- 
tioo natnrdUe sur le coussin. La main et les doigts 
l'oDYraient en touchant une pièce , qn*il prenait et 
Bettait sur le carré proposé. Les mouvemens se faî- 
inent très correctement, et la délicatesse avec la- 
foelle le Bras agissait , surtout dans l'opération déK- 
ate de roquer, semblait résulter d'un sentiment 
spontané , se courbant à Tépanle , au coude et aux 
jointures, et évitant surtout de toucher une autre 
pièce que celle qu'on avait jouée. 

En donnant échec au roi , il remuait la tête comme 
âfnaL Lorsque l'adversaire faisait un faux coup , ce 
cpn anivait souvent , pour voir ce que ferait l'auto- 
mte; par exemple , si l'on jouait un cavalier .comme 
ne tour, l'automate frappait impatiemment le coffre 
de la main droite , replaçait le cavalier dans son pre- 
mier carré 9 et ne permettait pas à l'antagoniste de 
joaer, mais jouait aussitôt une de ses pièces, parais- 
sant ainsi le punir de son inattention. 

On regardait comme important que la personne 
qui jouait contre l'automate fut attentive à mettre une 
pièce exactement au centre d'un carré; car la figure , 
en prenant la pièce, eût pu recevoir quelque froisse- 
ment dans le mécanisme des doigts. Si son antagoniste 
hésitait long-temps à jouer une pièce, il tapait forte- 
ment sur le coffre, comme si le délai l'impatientait. 
Pendant que l'automate jouait, on entendait un 
bruit de rouage, qui paraissait descendre; il cessait 
presque aussitôt que le bras reposait sur le coussin. 
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L'inTeateiur toumaît la i clef par intervidlei «ie- dix' 
on douze ooups , et trayersait ordinelrempeikf ' la 
chambre, a|^roehaiiCtde. temps en» temps* du côté' 
droit du coffre* On cospprh que Tautomate la» ptm^ 
vait jouer, à. moins qae- M. de Eempelen o« stm* 
successeur ne fût prés pour. diriger ses mouv^menft'; 
maïs il était ^certain que «tout de mystère étak'dans I^ 
coi&e, et que le parquet n'y commumqnaît point;' 
car l'inventeur disait qu'Jl était prêt aie. monfrer- 
dans des maisons particulières*^ 

Pour éviter les embarras occasionnés par l'iné4~ 
tentioade quelques -antagomsten, en jaaamlespièéeft^ 
inexactement au centre des.cases^ on fit un arra nffl'/ ' 
ment par lequel l'adversaire ne jouait pas sur l'é^ïlif^ 
quier de l'automate , . mais avait uuf édiiqilier poor 
lui^ sur lequel il copiait les^ coups de l'automate, et 
faisait les siens 9 et une; personne, placée à l'édil-' 
quier de l'automate, copiait avecprécidon les coops^ 
de l'adversaire. 

En finissant notre rapport de cette machine lextMi^ 
ordinaire, il faut dire qu'on a -assuré, sans contradic- 
tion , que, quoiqu'il hatAt plusienrs joueurs d^écheca 
habiles, de différens pays, ses coups étaient (Hrrgés 
par un enfant caché dans la machine, dé sorte que 
celui que l'enfant pouvait battre était sur d'être battu* 
par l'automatie. Ceci montre ' que la jeunesse peut 
devenir assez forte aux échecs pour battre 'plasîeun 
jçueurs adroits d'un, âge niûp. 
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LB JOUSOB I>B n.UTB. 

Le célèlnre Vaneatosôi^ iiïvehta un joueur de flûte 
aMMiifttèy dont il y a ttne côtirtë description dans les 
Hémoires'de l'Académie royale des sciences de Pa- 
rti: Il parait 'que la fi^^è élàh b'àuté de cinq pieds et 
demi, eX'étiât placée stir'un piédestal cïarré qui ca< 
cbsôt une patttéde la'màcMliè; li'air arrivait dan aie 
corps par-troH tuyaux séparés, daitos lesquels il en- 
trât par irenfsowfflëts qui s'étendaient et*se contrac- 
tiieiit'sfrccîeâ$ilrement à 1*a!de dSin axe d^acier tourné 

l' par un rôaage. Les sôaffiêts se remuaient sans brait, 
.^ w qui attrant pu dëcôûtHif la manière d'introduire 
IWdans 'la màchîïie. 

Les ti^ôis 'tubes qui recevaient l'air des soufâets 
pissaient xtâns trois p'eths réservoirs dan s le corps dé 
h figuré, où* ils se joignaient, et 'montant vers la 
gorge, f6rttiaiîent les cavîlés Se la boiicbe; qui se ler^ 
minait «n-dedX lèvre*. Dans cette cavité était une 
langue ttibbïïè qdl, par son mouvement, donnait ou 

! interceptah l'^îr à' la flûte. Les doigts, lès lèvres et 
la langue ^e remuaient par tin cylindre d'acier tourné 
par un rouage: Il était divisé en quinze parties égales , 
qui, par des clonS, pres^artt sur lès bouts de quinze 
levierâ dîfférertsfalsaiertt monter lès autres extrémité». 
Sept leviers diHgeaîent l^s doigts , ayant des fils et dôs 
cbdnes fixés aux extréniîtés montantes, qui étant 
attachés aUX doigts , les faisaient monter lorsque l'au-* 
ire extrémité' était abattue par lé cylindre, et vice 
tersa. Ainsi là montée ou la descente d'un bout dti. 
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leyier, produisit une montée ou une descente sem* 
blable dans les doigts correspondans, par ({uoi nn 
troQ de la flûte s'ouvrait et se fermait , comme nn 
homme l'aurait fait. Trois leviers servaient à rég;ler 
Ventrée de l'air, étant faits pour ouvrir et. fermer les 
trois réservoirs mentionnés , à l'aide de soupape; de 
sorte qu'on pouvait donner plus ou moins de, force, 
et produire un son plus haut et plus bas. Les lèvres 
étaient dirigées par quatre leviers , un les ouvrait 
pour laisser passer l'air plus librement, l'autre les 
contractait, le troisième les retirait, et le quatrième 
les avançait; les lèvres étaient projetées sur la partie 
de la flûte qui recevait l'air, et par les monvemens 
mentionnés modifiait convenablement l'air. L'autre 
était employé pour la langue , qu'il remuait aisément, 
pour ouvrir ou fermer l'ouverture de la flûte. La suc- 
cession des divers mouvemens faits par les diverses- 
parties de la machine était réglée par le moyen sui- 
vant : l'extrémité de l'axe du cylindre se terminait da 
côté droit par une vis sans fin , consistant en douze 
filets séparés d'un huitième de pouce l'un de l'autre. 
Au* dessus de cette vis était un morceau de cuivre, et 
dedans un pivot d'acier, qui, tombant entre les filets 
de la vis , forçait le cylindre de suivre ces filets; et 
ainsi, au lieu de tourner, il était poussé decèté. Or, 
si un levier était remué par un clou placé sur le cy.» 
lindre dans une révolution, il ne pouvait être remué, 
par le même clou dans la révolution suivante, car le 
clou serait d'un huitième de pouce derrière , par le 
mouvement latéral du cylindre. Ainsi , par une dispo« 
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sitioli taûôâMe de ces dons , en difFérens endroits 
du cylindre , la statue, par l'éléyation successive des 
kfieES, imitait tons les monTemens d*ttn joueur de 
flàte. 

I.A YIIXB ISYISIBLB. 

Les opérateurs communiquent de la chambre d'ex- 
[kibition à une autre, où le compère est caché, par 
àf$ tuyaux d'étain qui finissent en une trompette de 
came insérée dans un cof&e on baril de Terre, isolé 
et attadié an plafond par des rubans de couleur 
pasiés autour d'une chaîne dorée. Dans ces tuyaux , 
à des angles droits, sont placés de petits miroirs , qui 
Hfléchiaseat et transmettent tout ce qui est dans la 
dumbre d'exhibition , de sorte que le compère , non 
tenlem^it entend tout ce qu'on dit, mais voit tout 
ee que les TÎsiteurs tiennent à la main : comme des 
montres, de l'argent, des dessins , des lettres et tout 
oe qni est déconyert. Le dialogue suivant eut lieu 
entœ on voyageur anglais et la fille invisible, à la 
chambre de diversion de Siccard , à Paris. « Quel 
âge avez -vous? — Quatorze ans. — Où êtes -vous 
née ? — A Marseille. — Quel est votre nom? — Fran- 
çoise ? — Êtes-vous jolie ? — Non. — Êtes-vons douce ? 

— Oui , maïs quelquefois méchante. — Quelle est 
votre position ?^— Je me repose. — Toutes les ques- 
tions qu'on vous fait ne yous ennuient -elles pas? 

— Jamais, mais je suis quelquefois très vexée. < — 
Comment se fait-il que vous voyiez ce qu'on vous pré- 
sente, que vous entendez ce qu'on vous dit , et que 
personne ne peut vous voir? — C'est le secret de ceux 
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à qui j'appaf tiens , «Ce. » C'est une chose twèi oom^^ 
quée y et qui ne peut se ihive sans un boir oompèk^^ 
et beaucoup de science. Nous espérons cependant en* 
avoir dit assez pour que la fille invisible ne paraisto* 
plus étonnante. 



LE MAGIGIEK MÀHOMETAIf. 



La description sui^nte de ku figttre' méoattiqtie' 
ainsi appelée » et celle du petit Tuvo sa>V8nt, vap^ 
pellera sans dpute à nos lecteucs lè joueur d'éolviecfr' 
automate. 

Le magicien, mabométan' est une figons haute'dep 
seize à dix-buit pouces, cpii tient un peHtnuirteaU'à- 
la main. Quand, on le roontre^on^rètede laitable^itti^ 
laquelle il est ,. pour ciHivaîncrs la compagnie' qu^it* 
est bien, détaché et se tient seul», l'opérarteor l'ayaitt> 
replacé suc la> table, lui' demande s'il' vent eompli'- 
mentec son maître yje petit Turc, en touniant la tète, 
dit non. U lui demande alors* s*il veut présenter ses' 
re^ects à la compagnie, le petit Turc, en baîssantlcp 
tête, ex]^rime que oui» Oh présente unjeU'deoirtes' 
aux spectateurs y quelqu'un eu tire une au- hasard »> 
sans voir la carte nii approcher de l'atttbmate , et' 
sctt maître lui ordonne de frapper aveo'son marteaa 
le nombre de coups- nécessaire pour^déorive la- oart^ 
suc un timbre* Le petit Turc obéit à l'instant. On lui' 
demande si la carte tirée est du cœur, du< catreau, 
du trèfle ou du pique, ec à mesure qttV>n fait roe»'-^ 
tion de ces couleurs , il remue la tète pour d<Miner 
son approhalion ou sa désapprobation , et une ré» 



kr 
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Mn$e coDiiMme à 4a vérité. Il dh le nombre Tenu 
«r «B dé , «t MMsi nTuit , le nombre qn'an second 
Gwp pvodiiîca. QkielfQ'm:! ayant cacbé nne petite 
if^Rre dans une bohe dfrîsée en plnsiears compartî- 
nens n«iiiérf>tés, il dit dans quel compartiment, et 
4 ^pel nwBiéro en doit trouver la petite figure ; et 
aonr ismiiner ce tour d*une manière pins agréable, 
tarft^'on Inâ demande qndée est la personne la plus 
■MjnrrMtc de tonte la compagnie, il se ûxe sur quel- 
fie vicoix naoBsieur qui a nue paire de lanettes. 

La table anr laqneUe le petit Tnrc est pincé est 
-sonTOPte d'an drap vert qui cadie trois leviers , qui 
HNtt DM an ■Kmvement à l'aide de trois fils de fîer 
IBÎ ps»aeDC an travers des pieds de la table, et sont 
^anduila derrière la doison : la personne cachée qni 
4git comme compère tire ces fils, lorsqu'il a Toc* 
CMÎon d'agir snr les manivelles cachées dans le pié- 
4eslal de Tantomi^e; ces manivelles finissent l| la 
bise. 

Plv ces moyens , on commnniqne è la machine les 
QMmvement diff^rens, lorsqu'on les demande, comme 
(iD fait sonner nne montre à répétition en ponssant 
•e faonton de la botte. L'opérateur tient dans aa main 
un jen de cartes, arrangées de telle sorte qu'il con- 
naît leur anite; et pour que les spectateurs ne sonp- 
x>nnent pas cet arrangement des cartes , il les mêle 
-0 apparence, mais vraiment il les coupe, ce qni ne 
chan^ pas la combinaison du jeu$ lorsqu'on a tiré 
Qne carte, il les coupe à l'endroit où l'on a choisi la 
carte, par ces moyens, il passe au fond la carte qui 
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était jnftte au-dessous de la carte tirée; regardant 
adroitement au fond, il connatt, sans la Toîr, la carte 
tirée au hasard par le spectateur. Il fait alors au pe- 
tit Turc une question qai est composée de telle sorte 
que les mots , les syllabes on les voyelles comma- 
niquent au compère la couleur et le nom de la c^irte. 
Par un stratagème semblable, on fait connaître an 
compère le premier nombre yenu sur le dé; Tauto- 
mate peut alors dire très facilement le nombre qni 
Tiendra au second coup, car on donne de nouveanx 
dés, qui ont les mêmes points sur chaque face; 
comme la personne à qui l'on donne les dés peut, en 
les regardant y yoir la malice, pour empêcher cela, 
on a bien soin de lui dire de bien cacher les dés dans 
sa main , jusqu'à ce qu'il les jette , mais aussi d'em- 
pêcher qu'on ne les voie trop long-temps ; on peut 
aussi avoir des dés chargés , qui sont faits de sorte que 
le centre de gravité détermine invariablement le même 
nombre. Gomme la personne qui a déjà jeté peut vou- 
loir rejeter, soit accidentellement, ou parce qu'elle a 
quelque soupçon, et que te retour des mêmes points 
pourrait faire soupçonner les dés, on remédie à tous 
ces inconvéniens en s'en débarrassant aussitôt que 
possible. 

La boite où la figure est cachée a un fond de cuîr 
douit, à l'aide duquel, en la maniant en bas, on 
puisse découvrir par la main de l'opérateur le com- 
partiment où est la figure , qui est construite de ma- 
nière à presser sur le fond de la boite quand elle est 
fermée. 



' 
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LB SfiBTir. 

On montre an serin perché snr une bonteille, qai 
chante l'air demandé. H chante aussi bien changé snr 
différentes bouteilles et sur différentes tables. L'air 
de son bec éteint une chandelle, et la rallume en- 
soite. Nous allons maintenant décrire la machine et 
la manière de faire le tour. 

Denière le rideau qui couvre une partie de la cloi- 
son 9 sont deux grands cônes de métal. Les cônes , 
dont la grandeur est inégale, serrent de porte -Toix 
au compère et d'échos , pour conduire la yoîx à dif- 
{érens points, comme deux miroirs, de concaTités 
différentes , serrent à réfléchir les objets à différentes 
distances* Le compère , imitant le chant d'un oiseau, 
exécute l'air demandé , et emploie les deux échos à 
eoTOyer la Yoix à différens endroits, suivant la po- 
sition de la table, et celle de la bouteille. sur laquelle 
l'oiseau est perché. L'oiseau a dans le corps un petit 
soufflet double , et entre les jambes on petit clou re- 
muant qui fait aller le soufflet. Ce don , en tirant 
dans le goulot de la bouteille, s'appuie sur un mor- 
ceau de bois qu'on ne peut voir; car la bouteille est 
opaque. Le morceau de bois étant placé verticale- 
ment sur le fond mobile de la bouteille , b\t aisé- 
ment mouvoir le soufflet, et est promptement remué 
^ par tes leviers qui sont sous le drap ^ et le compère 
tire le fll de fer caché dans les pieds de la table ; par 
le même mo^ren, on remue le soufflet pour éteindre 
la chandelle; et cela prouve apparemment aux, spec« 

II. i4 ' 
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tateun que c'est l'oiseau qui chante, car l'air Tieot 
par son bec. Quand l'opérateur prend l'oiseau dans 
ta main, îi remue tesonfflet av«e le pottt!«, et le vent 
éteint ainsi la chanfèeUe , et il pennade à k tompa* 
gaie que l'oiwaa chante satos l'aide d*aac«ine ma- 
chine cachtée dan^ la table; la ehiwdêUe n'étant 
éteinte que povr un instant, et la méehe encore 
chaude, est rallumée aussildt par Tair du bec de l'oi*- 
scan, qui, pour oa dessein^ a un filet die soufre, qui 
sert d'akunette. 

Outre les automates cnrieuK que nous Tenons de 
«Ucrire, pluèiears autres ont été faits par des sa- 
▼ans de différens pay*. On dit qn'Albertus Magnus 
dérona trente ans de ta yie à la (Construction d'ane 
tête , qui non seulement se remuait , mais parlait ; et 
que Thomas Aguinas fut si terrifié de ses potivoirs , 
que, sons l'impression que c'était Touvi^iige de la 
magie, il la mit en pièces. Un serrurier de Nurem- 
berg, dans le seisième sîède, construisit des figures 
qui battaient du tambour, pendant que d'antres 
jouaient de la lyre. L'empereur Chartes - Quint 
s'amusa dans sa retraite à fanre de semblables au- 
tomates, ou plutôt androîdes; car les savans appellent 
ainsi ces figures. La célèbre John M aller, à ce qu'on 
dit, fit un aigle de bois, qui, lorsque l'empereur 
Maximilien approcha de Nurettiberg, alla le ren> 
contrer. Vaacanson fit un canard automate, et sui- 
TsntLabat, legénénU de Gennes (qui, en 1618, dé- 
fendit Saint-Christophe contre les Anglais), un paon 
automate; ils étaient d'une taille et d'un plumage 



• 






DES JBVITES GENS. iSg 

bien naturels » mangeaient, bavaient, se promenaient, 
et prononçaient les mêmes sons qne les oiseaux mê- 
mes. La machine , dans ces deux cas , était semblable 
à c^e d'une montre. Quoique ces machines très 
complî^ièrs parussent étonnantes à nos pèses, les 
savans étk pHsfnt^ «egprdenC Taucanson et le joueur 
de fitttc , «i die Kempelen et le Tum « ayec beaucoup 
noiiui d'é%>iiiM9«Kenlb qpc les paysan* regaideBt le 
^oaîfqn et le l<oo^«poadîi>g. 



/ 



TOURS DE CARTES. 



Le mi d«> Ibagiciena «ix cartel mêle mareot 
son dÎHconn iÀUi da grec cammpD et de bdn 
ertropii , f«innt par adreuedei loon qui ëtona^ 
nim mtme la migie ; nuit quand il fait •« ton» 
de maître, ce roî pQïMaDt eat farc^ d^BTi^ l'aîde 
de quelque adroit compare. 

Parmi le« tours d'adreue ]«« pim ainii*aiii , sont 
les tours de cartes, dont les pages soÏTantes pré- 
sentent i nos lecteurs uoe collectioa choisie. Qoelles 
que soient les objections bien ou mal fondées qu'on 
puisse faire contre les jeunes gens qoi jouent iDi 
caries , ce n*est ni notre devoir, ni notre intention 
de les discuter ; chaque personne libérale doit cou- 
tenîr que , dam le dessein de faire quelques tours 
d^adresae amnsans , pour faire passer une longue soi- 
rée dliiTer, et délasser l'Sms pendant quelque temps 



DES 3BI7JRKS GENS. l6l 

lies étndes, un jeu de cartes est de première néces- 
sité. Oa s'est servi de cartes pendant plns'eurs siècles, 
les cartes ayant , comme on le croit , été inventées 
en iSgo, pour amuser Charles YI , roi de France, 
de la sagesse duquel , il faut Tavouer , les histo- 
riens n'ont pas honne opinion. Sur cela , l'ingénieux 
M. Maikin a observé que l'adoption universelle d'un 
annuement qu'on inventa pour un fou n'est pas 
va faut très avantageux pour la sagesse de l'espèce 
homaine. L'honorable Daines Barwington, cepen- 
^t , dans ses observations sur l'antiquité du jeu de 
cartes en Angleterre, assure qu'elles viennent de 
l'Espagne, pendant que d'autres écrivains les font 
remonter à une ère plus classique , et leur donnent 
l'honneur, s*il y en a , d'avoir été inventées par les 
Romains. Ayant terminé cette légère esquisse de l'his- 
toire des cartes, nous allons donner les instructions 
aécessaires pour faire les tours suivans: 

LA CARTE FOacis. 

Forcer une carte est faire choisir à une personne 
la carte que vous voulez pendant qu'elle croit qu'elle 
en prend une au hasard , ou suivant son inclination. 
11 est presque impossible de le décrire ; nous allons 
cependant l'essayer. D'abord, sachez quelle est la 
carte que vous voulez forcer; il faut le faire en secret, 
ou , pendant que vous jouez avec les cartes , placez- 
la , en apparence , indifféremment dans le jeu , mais 
tenez dessus ou l'œil, ou le petit doigt de la uiain 
gauche , dans laquelle vous tenez le jeu. Alors priez 
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quelqu'un d'6ter une carte du jeu ,' ouvrez-les adroi- 
tement de la main gauche à la droite, les étendant 
çà et là pour embarrasser la personne qui choisît. 
Lorsque vous voyez qu'elle étend sa main pour 
prendre .une carte, étendez les cartes jusqu'à ce que 
TOUS Teniez à celle que tous Toulez forcer, aTUn- 
qez-en Je coin devant les autres cartes, et qu'elle ne 
paraisse que lorsque ses doigts atteignent le jeu. La 
manière d opérer paraît si naturelle, qu'à moins qu*elle 
ne sache le secret de forcer vous pourrez mettre dans 
sa main la carte qu'il tous plaira sans qu'elle s'en 
aperçoive. Ayant ainsi forcé la carte, tous pouTez 
lui dire de. kt regarder, et lui donner le jeu pour le 
mél^r autant de fois qu'elle le Toudra; car, quoi 
qu'elle fasse , tous pouvez naturellement dire tou- 
jours quelle elle est. La première chose à acquérir 
est de faire .ce tour adroitement, car sans cela on peut 
faire peu de tours de maître. 

DIRE UHE GABTB PEKSBB SAKS LA. TOIR. 

Prenez Tingt.et une cartes, et raettez-les; en trois 
tas, les figures en haut, c'est-à-dire, lorsque tous 
en avez mis trois, recommencez à gauche, et mettez 
une carte sur la première , et ainsi à droite ; recom- 
mencez à gauche, et ainsi , jusqu'à ce que vous ayez 
mis les TÎngt et une cartes en trois tas; en même 
temps, priez quelqu'un de penser une carte. Lorsque 
TOUS les aTez mises , demandez dans quel tas sa carte 
est, mettez ce tas au milieu entre les deux antres; 
ceci fait , remettez-les en tas comme aTant , et dites- 
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Id de remarquer où sa carte va, et mettez ee tas au ^ 
iniUea comnie avant. Prenant les cartes , le dos vers 
Tons» 6lez la earte sapénenre, et comptez-ln une; 
6tee la saÎTante , comptez-la denx , et continuez ainsi 
jusqu'à ce que tous veniez à la onzième , qui sera la 
carte pensée. Il' ne faut jamais les mettre moins de 
trois fois , maia autant de fois au-dessus de ce nom- 
bre que vous voudrez. Ce tour peut se faire sans voir 
les cartes, si vous les maniez et les comptez soi- 
gneusement. Pour diversifier ce tour, vous pouvez 
prendre un nombre de cartes .différent , mais le 
nombre choisi doit être divisible par trois , et la carte 
dn milieu, après qu'on les a trois fois coupées comme 
ci-dessus, sera toujours la carte pensée. Par exemple, 
n on le fait avec quinze cartes , ce sera la huitième ; 
si le nombre est pair, ce doit être la moitié exacte : 
par exemple, si on le fait avec vingt-quatre cartes, 
la carte pensée sera la douzième, etc. 

SBPT MÊI.É« 

Priez quelqu'un de se rappeler une carte et sa place 
dans le jeu ; alors , avec dextérité , ,ôtez un certain 
nombre de cartes du haut en bas , et retranchez-les , 
parla pensée, du nombre de cartes du jeu : par exem- 
ple, si le jeu se compose de cinquante-deux cartes, et 
que vous en ayez mis sept au fond, dites à la per- 
sonne que la carte pensée sera la quarante-cinquième, 
comptant du nombre de la carte dont il a à dire la 
place. Ainsi, s'il dit que c'est la neuvième, vous 
comptez neuf, dix, onze, etc. , et la carte pensée sera 
la quarante-cinquième , comme vous l'avez dit. 
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LE JEU DE PIQUET. 

Priez quelqu'un de choisir trois cartes dans un 
jeu de piquet 9 disant que Tas vaut onze points, les 
figures dix, et les autres cartes suivant les points 
qu'elles ont ; après qu'il a choisi , priez-le de mettre 
séparément ses trois cartes sur la table, et de mettre 
sur chaque autant de cartes qu'il en faut pour faire 
quinze points, c'est-à-dire, si la première est un 
neuf, il doit placer six cartes ; si la seconde est un 
dix , cinq cartes dessus, et si la troisième est un ya- 
let , cinq cartes dessus ; ceci fera dix «neuf cartes em- 
ployées; par conséquent, il en restera treize dans le 
jeu, qu'il faut demander, et, en prétendant les exa- 
miner, comptez-les pour être sur du nombre laissé, 
ajoutez seize an nombre qui reste, et vous aurez 
Yiogt-neuf, le nombre de points que les trois cartes 
choisies contiennent. 

Là. DOUZIIKE DOUBLE. 

Présentez un jeu de cartes à quelqu'un de la com* 
pagnîe , le priant de les bien mêler et de les faire 
mêler par qui il voudra ; priez alors plusieurs per- 
sonnes de les couper; ensuite, proposez à quelqu'un 
de prendre le jeu et de penser une carte, de se la 
rappeler , et aussi son ordre dans le jeu , en comptant 
un, deux, trois, quatre, etc. , jusqu'à ce qu'il vienne 
à la carte pensée ; offrez d'aller dans une autre cham- 
bre , ou d'avoir les yeux bandés pendant ce temps ; 
maintenant, dites dans quel ordre la carte sera dans le 



DES JEOXfES GENS. l65 

jeu; dites, par exemple, la Tmgt-q[natrièiiie. En sui- 
▼aut ces înstractions, elle le sera : tapposons que la 
personne qui pense la carte s'arrête à treize, et que 
la treizième carte soit la dame de cœur, le nombre 
que yous avez dit sera dans le jeu ; étant vingt-quatre, 
retournez dans la chambre si vous l'avez quittée, on 
£iites ôter le mouchoir si vous avec les yeux bandés,, 
et, sans fiiire aucune question à la personne qui a 
pensé la carte, demandez le jeu et appliquez-le à 
Totre nez comme pour le sentir; le passant alors der- 
rière le dos , ou sous la table , 6tez du fond du jeu 
TÛigt-trois caries , c'est-à-dire une de moins que le 
nombre de la carte , placez ces vingt-trois cartes sur 
le haut; ceci fait, rendez le jeu à la personne qui 
pensa la carte , la priant de compter les cartes par le 
liant du jeu. Sa carte étant la treizième , elle sera 
foroée de commencer par quatorze; et arrétez-la 
lorsqu'elle vient à vingt-trois, lui rappelant que le 
nombre que vous avez dit est vingt-quatre , et que 
par conséquent la vingt -quatrième carte qu'elle va 
prendre sera la carte pensée, et elle le sera effecti- 
vement. 

JLA. CARTE PBK8ÉE SOIUMÉB. 

Prenez un certain nombre de cartes , dix ou douze , 
par exemple ; rappelez-vous combien il y en a , et , 
les tenant le dos en haut, ouvrez quatre ou cinq des 
supérieures, et, en les faisant voir, priez quelqu'un 
de remarquer une carte, et de vous dire si elle est la 
première , la seconde , la troisième ou la quatrième 
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du bant; fermez la* can«s dans vos mains , et plaioes 
le reste du jeu dessas ; frappez leiars bouts et leurs 
côtés contre la table , de sorte ^'il parait p r esque 
impossible de tiouyer la carte; cependant on le hât 
aisément ainsi : retraacbez le nombre de cartes que 
vous avea à la main de cinquaate-dcnx, le nombre de 
cartes du jeu, et au reste ajoutes le nombre de la 
carte marquée 9 et vous anrea le nombre de la caM» 
nommée du baut. 



LES TBIBUS a AMASSÉES. 



Ayez tout prêt un }eu dont les castes sont bien 
ari:angées ; c'est-àrdire, si le jeu est compote de cin- 
quante-deux cartes, chaque trenième doit être ar- 
rangée succesaÎTcment , sans double. Après qu'on test 
a coupées (maia ne. les laissez pas. mêler) autant de 
fois qa^ojf, le veut ^ finims^^n tivize tas de quatre cartes, 
\e$ côtés peints en bas» et remellez-fes ensemble ; «ject 
fait» les quatre rois» les quatre reines» les quatre tu- 
lets , etc. ,, doivent être ensemble. 

LE DOUZE MAGIQUE. 

Priez quelqu'un de prendre un jeu de cartes » mê- 
lez » ôtez la carte an haut » et l'ayant marquée » met- 
tez-la sur la table» la £ice en bas» et mettez dessus 
autant de cartes qu'il en fiiut pour faire douze avec 
le nombre de points qne la carte a. Ainsi , si la carte 
tirée est un roi » une dame » un valet ou un dix , dites- 
lui de mettre la carte la face en bas; l'appelant dix, 
mettez dessus une autre carte, appelez-la onze» puis 



DES JSUIfBS GENS. 167 

Bne antre , que Toas «ppeles dooae ; dîtek-lni alors 
d'ôîer la carte sopérieure snivante. Supposons que 
ce soit an neuf, dîtes-lni de la mettre sur une autre 
partie de la table, l'appelant neuf; mettez dessus 
une autre , l'appelant dix ; puis une autre ^ l'appelant 
ooae; ensiiîtè une autre, l'appelalit douze. Qu'il 
^pteane alora \à carte supérieure suivante, et ainsi de 
suite, jnaqa^à ee qu'il ait fihi tout le jeu. S'il y a des 
cartes à Ici fin , c'fest>à-dire s'ii n'y en a pas assez pour 
ùàre douze avec la dernière carte supérieure, dites- 
loi de TOUS les donner ; alors 4 pour lui dire le nombre 
de tons les points contenus dans les cartes du fond 
des tas , faites ceci , retranchez quatre du nombre de 
tas, mnltipliez lé reste par quinze, et au produit 
«iontez le nombre de cartes restantes qu'oti tous 
donna ; mais s'il n'y a qae qnatre tas , les cartes res- 
tantes seales montrent le nombre de points sur les 
quatre cartes dn fond. Il n'est pas besoin de Yoir 
étendre les earics ni de saToir le nombre de cartes de 
diaqne tas, il suffit dé saroir le nombre de tas et le 
nombre de cartes restantes ^ s*il y en a; c'est pourvoi 
TOUS poQTes finre te tour aussi bien dans mie autre 
cbauibre que $\ to«s étiez là. 

CHAAGBa UIÏB CARTE itS UV 0I8BAU. 

Prenez une carte, et montrez-la k k compagnie^ 
lui disant de bien l'obserrer ; et, ayant un oiseau -ri- 
vant dans votre manche, tournez votre main soudai- 
nement , retirez la carte dans la mtfndbe avec le pouce 
ei le petit doigt, et, secouant, l'oiseau viendra de la 
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manche dans la main ; vons pouTez alors le montrer 
et le laisser voler. 

FAIRE SAUTER UJTE CARTE HORS DU IBV. 

Faites tirer une carte à quelqu'un, et ensnife 
inettez*la dans le jeu , mais ayez soin de saycir où la 
retrouver , ce que vous faites en la forçant. Mettez 
alors un peu dé cire sur le pouce de la main droite, 
et attachez-y ainsi un cheveu , et Tautre bout à la 
carte choisie; par les mêmes moyens, étendez le jeu 
sur la table, et vous servant des mots que tous vou- 
drez, faites-la sauter du jeu sur la table. 

.GOUTTE P*BAU QUI SERT DE GOMPàRB. 

Mettez votre chapeau, et jetez secrètement dessus 
un peu d*eau de la grandeur d*un écu ; mettez les 
coudes sur la table k laquelle vous êtes, de sorte 
que vos manches puissent se rencontrer, et vos mains 
sur le bord du chapeau; dans cette posture, vos 
bras cacheront la goutte d*eau à la compagnie. 
Que quelqu'un mêle les cartes, prenez «les dans 
vos mains, et mettez une chandelle devant vous (on 
ne fait ce tour qu'à la chandelle) ; alors , tenant les 
cartes dans la main gauche* au-dessus du bord du 
chapeau, près de votre tête, de sorte que la chan- 
delle pubse briller dessus, et baissant la tête, vous 
verrez dans la goutte d'eau , comme dans un miroir, 
toutes les cartes que vous tenez à la- main. Tirez le 
doigt de la main droite sur chaque carte, comme si 
vous les sentiez, avant de les nommer et de les 



DES JBUNE8 GEMS: 169 

neltre sur la table. Ahisî , tous pouvez mettre toutet 
les cartes sur la table, et les Dommer Tiine après 
raotre sans toamer les yeux yers elles. 

I.XS Q1ÏÀT&B GOMPLIGSB. 

Que quelqu'un tire quatre cartes , et qu'il en pense 
une. Lorsqa'il tous rend les quatre cartes, placez- 
en deux sons le jeu et deux en haut, sous celles du 
fond; placez quatre cartes de toute espèce, et étant 
huit ou dix cartes du fond , étendez-les sur la table , 
et demandez sî la carte pensée est dedans. S'il dit 
non, Toiia êtes sûr que c'est une des deux cartes du 
btnt. Passez ces cartes au fond, et tirant l'inférieure , 
demandez si c'est sa carte; s'il dit non, 6tez cette 
carte, et dites-lui d'6ter sa carte du fond du jeu. Si 
la personne dit que sa carte est parmi celles que vous 
ayez d'abord tirées du fond, 6tez les quatre cartes que 
Yons avez mises dessous, et les plaçant au haut, que 
les deux autres soient les cartes du fond, et tirez-les 
comme on l'a dit. 

1.x TOUR DE POBCB. 

Forcez une carte, et quand la personne qui l'a 
prise la remet , dites-lui de mêler les cartes , regardez- 
les Tooft-mème, trouvez la carte, et plaoez-la au 
fond; coupez-les en deux, donnez à la personne la 
moitié ou est sa carte, et dites-luL de la tenir au ct»in 
aussi fort qu'elle peut avec le pouce et l'index ; frap- 
pez fort, et toutes les. cartes tomberont, excepté 
celle du fond , qui est la carte choisie. Ce tour est 

'5 
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tièê tntï^Xf et êi ott lé fait bien, il est Traîment 
étonnant. H rattt bien miedx itiettré la icatte en hant, 
et tourner les eartes là filée ëh l'àiir, de sorte que 
quand yons frappez , la carte de la personne lui res- 
tera dans la main , la regardant en face. 

ï.k CARTE CHOISIE RÉyBl.iE PA.R VJXH VBESK DB 

TABA.C. 

Forcez nne carte» par exemple, le bihq dé trèfle, 
ByWat décrit les mots èÙ tracé ieè poîtlt^ énr dû papià 
blanîB Avec une chandelle. Donner lé jeu à la personne 
à qui Tons avez forcé la tarte, dites-ltii 6û il fôut la 
mettre j et liiélez le jcii comme 11 lu) t>laît; demandez 
d» tabac , mettez-le Sut k feuille , soufflez les grains 
libre», et le reste s*attàebera aux endroits que lé snîf 
B touchés. Le papier^ s'il est ^fâissé légèrement avec la 
chandelle, ne paraîtra psté àyàit âé maires dessus. 
Nous detons ce tour k tth |ii'ofeÂseùi' célèbre , et il 
estyraiment trèaf bon. 

J.k CARTE TIB]6e GI^OUBE AU MUR. 

Poussez un cloii pointu et plat dans une carte; 
forcez*en une semblait M qitèlqil'lili j ihettéB-k dans 
le je«, faites-la toittber, et tMoàsM la ëarfe ^née; 
places-la au fond du jeii, prenne le âétii h, main 
droite, et jetez-le le fond âêya*t contré une porte 
on une boiserie , la carte clouée aettt fixée , et les 
autres tomberont. Âyei Sbin de i^er le dou de ma- 
nière que lorsque là caHe est clomée , on en' yoîe le 
deyant; pour ceci, mettez le dos de la carte en 
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^on, ia pla^9at &ce à fyce avec les autres» lorsque 
roas la mettez au foii4 au je;a. 



HAUT ET BAS. 



C'est une des manières Içs plus simples, et la meil« 
cure de savoir la carte que quelqu'un choisit. £a 
^nant avec les cartes , ôtez les carreaux de l'as an 
lixy et tâchez, sans qu'on tous voie, que toutes les 
lètes des courtes soient dam^ la même difectn»; pries 
pelqu'i^i aç prendre uue carte, ne la forcez pas, 
nais qu'elle cuisisse celle qu'elle voudra; pendant 
(n'elle l'a et qu'elle la regarde , louxnez ie jeu , de 
ttte que les cartes soient renversées, dites-Uii de 
nettie la carte choisie an milîett dn jeu, mêlez et 
loopez , et vous oonnaitres.la carte choisie en ce que 
Itéte sea^ 8e^i dessous, ou dans uue posîtioa dift'é« 
lente de celle», du reste du jeu. 

LA GABTB sous LB GHAPBAU. 

Lorsque vous avez connu une carte tirée par le 
^ier ou un autre tour, mettez la carte au haut du 
jea, placez-le sur une tahle sous le chapeau, mettez 
la main dessous , ôtez la carte du haut , et après avoir 
paru quelque temps chercher parmi les cartes , mon- 
irtt-la. 

LB TOUR COMPLET. 

Quand vous avez découvert une carte ea la for* 
^t, ou toute carte qu'où a tirée, et que vous avez 
découvert par les moyens précédens , pour bien finir 
ietour, mettez secrètement la carte au haut du jeu. 



1^2. MANUEL 

égalisez les autres cartes , mais que le bord da hau& 
de votre carte dépasse un peu le reste; tenez-les entr^ 
le pouce et l'index , à deux pieds de la table , laissez^ 
les tomber, et la carte du haut (qui est, comm^ 
nous l'ayons dit, la carte tirée) tombera sur la table 
la face en haut, et les autres la face sur la table. 

l'aixiaitcb botalb. 

Prenez quatre rois , et placez entre le troisième et 
le quatrième, deux cartes ordinaires quelconques 
qui doivent être bien cachées; montrez les quatre 
rois, et placez les six cartes au fond du jeu ; ôtez un 
roi, mettez-le sur le haut, et une des cartes ordi- 
naires , presque au milieu du jeu , ainsi que l'antre ^ 
alors faites voir qu'il y a un roi au fond ; priez quet» 
qu'un de couper , et comme il y avait trois rois au 
fond, on les trouvera tous quatre ensemble au milieu 
du jeu. 

LA VIVGTAIITB SIHGULliEB. 

Prenez un jeu de cartes , et priez un monsieur d'en 
tirer une ; remettez-la dans le jeu , mais ayez soin 
d'être sûr de savoir où la retrouver, ce que vous 
ferez aisément à l'aide de quelqu'un des tours précé* 
dens; mêlez les cartes, et que quelque autre mon- 
sieur tire une carte, mais ne lui laissez prendre que 
la carte tirée, qu'il faut lui forcer; continuez ainsi 
jusqu'à ce que vingt messieurs aient chacun tiré la 
même carte; mêlez les cartes, et montrez la carte 
forcée, qui niitnrellement sera celle de tout le 
monde. 
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X.A GABTB D&HS K.'oflUF. 



Pour faire ce tour étonnant, ayez deux bAtons bien 
pareils; ron de ces bfttons doit être fait de manière 
à cacher une carte au milieu. Pour cela y il doit être 
creux de part en part, et avoir un ressort pour jeter 
l'œuf dedans quand on veut. Voici l'opération. Pelea 
une carte; roulez-la , mettez-la dans le faux biton, 
ei laissez-l'y jusqu'à ce que vous ayez l'ciccasion de 
TOUS en servir. Prenez un jeu de cartes , et que quel- 
qu'un en tire une; mais que ce soit la même carte 
que celle qui est dans le bâton creux. On fait ceci en 
forçint. La personne qui l'a choisie la remet dans 
le jeu ; et pendant que vous mêlez, laissez-la tomber, 
demandant alors quelques œufs. Priez la personne 
(pu tira la carte ou quelqu'un de la compagnie de 
choÎAÎr un osuf; lorsqu'elle l'a fait, demandez-lui s'il 
y a quelque chose dedans , elle répondra que non. 
Prenez l'œuf dans la main gauche et le b&ton creux 
dans la main droite; cassez l'œuf avec le bâton, 
laissez aller le ressort, et la carte entrera dans l'œuf. 
Vous pouvez alors la montrer aux spectateurs ; mais 
cachez le bâton creux, et mettez le bâton solide sur 
la table» pour qu'on l'examine. 

ut JBV FBIICT. 

Prenez un jeu de cartes , et peignez, sur la dos de 
la moitié du jeu les figures que vous voudrez, comme 
des hommes , des femmes , des.oiseaux , des fleurs, etc. 
Peignez aussi les figures de l'autre moitié du jeu de 
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Il même manière. Ainù , vont «prez on jen com|der 
de figure* BmguUèreti et toiu poaTez , en montrant 
Mdlement lea Ggnrei de la 
partie dont les dot soat 
peints, et en le> mélnnl, les 
changer, ea appirence, en 
une foale de fignret gro- 
f loqnei, produire beauGonp 
d'étonnement. Il j ■ une 
antre loanière de faire le jea ; 
la voici : prenez douze Gsr- 

ligue du coin uipérienr de droite an coin inférionr 
de gauche de la figare de chacune j ellei aeront 
aimi diviiéei également. Peignez alors nne partie de 
quelque* figures linguliëre* sur la division droite de 
chaque carie, ne tonobant pas à la gauche; avec un 
peu de dextérité, tous pouvez changer nn jen de 
caries ordînalrei m un jeu peint. 

LK CjlBTB TIKÉB THOUviE D19S UH BOXID 



Faites nn trou dau« la coquille d'une noix an un 
noyau de cerise, et aussi dans l'amande, avec un 
poinçou chaud, ou percez avec une alèoe; et avec 
un aiguille Atez l'amaude, de sorte que le trou est 
aussi grand qae celui de la (xtqoillc. Écrivez le notn 
de la carte sur nn papier blanc; roulez-le bien. Met- 
tez-le dans la noix ou le noyau de ceitse ; fermez le 
Irou avec un peu de cire , el couyrez-le d'un peu de 
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pomfière, et on. i|e le yerra pas. Alors 9 pendant que 
qaelqa'oD tire une carte, dites :• Prenez la carte que 
▼oos Tondrez ; » et. sî Toojft manier bien les cartes 9 
TOUS lui donnerez et il recevra la même carte que 
celle qui est enfeumée dans Isb noix. Donnez-lui la 
noix et on casse-noisette., et il trouvera le nom de la 
carte qu'il tira enfermé dans don amande. 

I.^ 8OUBI8 DAH8 LE JEU DE CABTXS* 

Ayez on jen de cartes attaché ensemble au bord 9 
mais ooTert au milieu comme une boite , une carte 
entière étant coUée dessus comme couvercle, et plu- 
■eurs cartes libres placées dessus, qu'il faut mêler 
adroitement, a6n que le tout puisse paraître un vrai 
jen de cartes. Le fond doit aussi être une seule carte 
collée d'im côté à la boite, cédant à toute pression 
extérieure, et servant de boîte, par laquelle tous 
mettez la souris dans la boite. Étant ainsi prêt , et . 
tenant bien le fond dans la main , priez quelqu'un 
de tenir ses mains ouvertes ensemble , et dites-lui que 
vous ferez aTec ce jeu quelque chose de miraculeux. 
Placez les cartes dans ses mains; et, pendant que 
vous causez aTCC lui, prenez la boite par le milieu , 
jetez le jeu de c6té, et la souris restera dans les mains 
de la personne qui tient le jeu. 

LA GABTB DaHS LE MIBOIB. 

Ayez un miroir rond, dont la bordure, au moins, 
doit être aussi grande qu'une carte. Le verre du 
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centre doit se mouvoir dans deux oonlisses, et il 
faut 6ter un morceau de mercure de la grandeur 
d'une carte; îl faut aussi que le yerre soit plus 
grand que la carte. Collez sur l'endroit où le mer* 
cure e^t ôté une carte qui remplit exactement l'es- 
pace. Le miroir doit être placé contre une cloison, 
par laquelle deux cordes passent à un compère dans 
la chambre voisine, qui meut aisément le miroir 
dans les coulisses, et fait ainsi paraître et diaparaitre 
la carte à loisir. 

Tout étant ainsi prêt, faites tirer à quelqu'un la 
même carte que celle qui est dans le miroir, et places- 
la au milieu du jeu : faites la passe , et mettez-la ao 
fond. Priez la personne de regarder sa carte dans le 
miroir; et le compère, caché derrière la cloison, doit 
la pousser lentement en avant , et elle paraîtra placée 
entre le verre et le mercure. Pendant qu'on avance le 
verre , 6tez la carte du fond du jeu , et jetez-la à bas : 
la carte collée au miroir se change aisément chaque 
fois qu'on fait ce tour. Cette récréation peut aus»i se 
faire avec une image qui a un verre devant et une 
bordure d'une largeur suffisante , en faisant une cou- 
lisse dans la bordure, dans laquelle la carte doit 
passer; mais TefTet ne sera pas si frappant que dans 
le miroir. 
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LA CABTE MAliGH&IfT. 

On prie qaelqa'aii de la compagnie de tirer une 
carte , qu'on mêle ensuite ayec le jeu , et à qui l*on 
ordonne de paraitre sur le mur ; elle obéit aussitôt , 
ayançant qnand on le lui commande , et décrit une 
ligne inclinée de droite à gauche : elle disparaît au 
haut d« la chambre, et réparait en suivant une direc- 
tion horizontale. Pour faire ceci , forcez une carte ; 
après aroir mêlé le jen ; retirez en secret la carte 
forcée, et montrez le jen à la compagnie pour qn*on 
yoie qu'elle n'y est pins. Lorsque tous lui ordonnez 
de paraitre sur le mur, un compère tire adroitement 
on fil au boHt duquel est attachée une carte semblable , 
qû yient de derrière un yerre; elle est attachée par 
des fils très minces à un autre fil bien étendu , sur 
lequel eUe fait la route qu'on yient de dire. 

LS GCXUa BVTBRBB. 

On peut faire une déception curieuse en découpant 
proprement et rasant légèreihent le dos d'un trèfle , 
qu'on colle légèrement sur un as de cœur. Après 
avoir montré à quelqu'un la carte , faites-lui en tenir 
un bout , et tenez l'autre ; et pendant que yous causez 
avec lui, 6tez le trèfle. Alors, mettant la carte sur la 
table, dites-lui de la couvrir de ses mains; frappez 
sous la table, et ordonnez au trèfle de se changer en 
l'as de cœiir. 
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I.BS SIGXSft DU GOMSiftE. 

On fait cet amaaement à l'aida d*an compère. 
Conyenez d'avance avec lui de certains signes qui 
doivent nommer la couleur et la carte pi^ticulière de 
chaque couleur. Par exemple , s'il Couche le premier 
bouton de sa veste» c'est un as; le s^ond, an 
roi, etc. ; et s'il ôte son mouchoir, la. couleur est du 
cçeur; s'il prend du tabac , du carreau , etc. Ces pré- 
liminaires décidés 9 donuez le jei;^ à h^ peiff 0911e qui 
est votre compère , et dites-lui de ^pa^er du ysa la 
carte qv'il v.pudra, et d,e tirer une. ^is son doi^t 
dessus. Il doit alors vxkua rendre le jeu; e^ pendant 
que vous mêlez les cartea, remarquez spigneusem^ent 
les, signes que fajt votre compère y et 9 tournant (es 
cartes une. à une , vous vous £xez à la. carte qu'ii • 
choisie. 

1.A CAKTB Dans LE PORTEFEUILLE. 

Un compère doit savoir d'avance 1^ carte que vous 
avez ôtée du jeu, et la mettre dans votre portefeuille. 
Présentez-lui le jeu , et dites-lui de prendre une carte 
(que nous supposerons être la dame de carreau ), et 
placez le jeu sur la table. Demandez-lui le nom de la 
carte ; et quand il dit la dame de carreau , demandez- 
lui s'il ne s'est pas trompé , et s'il est sûr qu'elle est 
dans le jeu. Quand il répond que oui, dites: «Elle 
pouvait y être quand vous regardâtes les cartes, mais 
elle est maintenant dans ma poche. » Alors priez 
quelqu'un de mettre la main dans votre poche et de 
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retirer votre portefeuille; et quand on l'ouTrira, la 
carte panhra. 

Le eompèrc , dan* tout een lonn, doit être adroit, 
il doit MToir ce qa'îl a A faire , par la plus légère in- 
ÙDiialioii , une toux , un inouvemeat du doigt aa du 
bltoB de magicien , de sorte qu'il peut éti« un com- 
père antri icconjpli qde i'o&y. le cochon MTiint. 
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FEUX D'ARTIFICE 

SAVft POODBB ST SAKS HAHOBR. 

Oh! Gnido Fkwkes ! aimé et brûlé par les enfan». 
Tu acquis bien chèrement nue grande renommée ! 

Le 5 novembre i6o5, le célèbre complot de la 
poudre devait être exécuté. Ce jour, si l'on n'avait 
pas découyert la conspiration , le roi Jacques 1% et 
les seigneurs assemblés au parlement, auraient inévi- 
tablement santé, par l'ignition d'une quantité de pou- 
dre placée exprès sous le bâtiment. Les chefs prioci- 
paux étaient Catesby, Winter, Percy et Fawkes, dont 
le dernier fut exécuté dans la cour du Vieux Palais, 
le 3i janvier 1606. £n mémoire de cet événement , il 
a éié long-temps d'usage de promener et de brûler 
une effigie de Guy ou Guido Fawkes, le 5 novem- 
bre, qui est une grande fête pour les jeunes gens. 
Les feux d'artifice sont les amnsemens du soir, mais 
malgré ceci , et quoique notre ouvrage soit dédié à 
la jeunesse, nous évitons de donner la manière de 
faire de vrais feux d'artifice, sachant que cela est 
dangereux pour les personnes habiles; mais bien 
plus pour la jeunesse. Nous les prions même de n*en 
point acheter de faits, sachant qu'ils ont causé plu- 
sieurs accidens, et qu'une récréation d'une demi- 
beure serait achetée bien cher par une main brûlée 
ou la perte des yeux. Les vrais feux d'artifice sont en 
outre très chers, et nous assurons à nos lecteurs, 
que, s'ils veulent suivre nos avis, nous pouvons leur 
fournir un amusement moins cher, plus sur et aussi 
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réel. Nous ne doutons pas qu'on ne suire nos aTis, et 
nous serions plus content, si nos observations pou« 
?aieDt faire substituer les feux d'artifice artificiels aux 
▼rais, parmi les jeunes gens. 

OBSBBY^TIOKS PaéLIMlKAIRES. 

Ayant de donner à nos jeunes lecteurs les avis né- 
cessaires pour faire des feux d'artifice , nous les prions 
d'écouter quelques observations préliminaires sur les 
couleurs du feu, etc. 

Pour faire des feux d'artifice, de manière à pro- 
duire un effet frappant, il faut bien observer trois 
cas : le premier est la couleur du feu , le deuxième 
la manière de couper les figures, et le troisième la 
direction des mouvemens de chaque pièce, vif, lent, 
droit ou circulaire. 

Les feux d'artifice peuvent se réduire à quatre 
couleurs : la première est celle des jets de feu qui sont 
d'un blanc dair; la seconde est celle des jets qui sont 
jaunes ou couleur d'or; la troisième est celle des ser- 
penteaux ou fusées qui sont brillantes et bleu pâle , et 
la quatrième est d'une couleur approchant du rouge ^ 
qu'on met dans les cascades de feu. Il y a un autre 
feu d'un bleu plus foncé , dont on fait des chiffres et 
des emblèmes, et qui, placé sur des soleils, fait un. 
effet très brillant. 

La vivacité du feu étant imitée par la lumière qui 
tombe sur le papier transparent, il faut couvrir le pa- 
pier, qui doit être mince, de couleurs différentes ; 
après l'avoir peint, rendez-le plus transparent, en 
II. 16 
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le tren^Dt dani l'hnîle claire. Pour le pramier tbo, 
on le laisse â»n» m conlear natarrlle ; poar le k- 
cond , on se lert d'une infiiùoii de safran, pinson 
moins forte; pour le troi»iinie, d'une (einte légère d« 
bleu de Prusse, et pour le quatrième on met un peu 
de laque dans l'eau de safran mentionnée. 

Si parmi ces feux d'artifice il y a dei eadroîti 
transparena, el par lesqaeb on voit d'antres piète«, 
prenez pour les parties transparentes, un papier ploi 
épais que l'autre , car dans ces feux , c'est pu un 
juste mélange d'ombre et de lumière qn'on produit 
les meilleurs effets. 

Ayant fait ces observations préliminaim, uotia 
niions dire les devises ou îmitatioD* dont cette ré- 
création ingénieuse est susceptiUe. 

■ MITRR tlH IKt I>l rSD, VHt COiIAVaS, »■ •LOIS 



Prenez un papier noirci des deux cd(é«, on, an ! 

Fig. I. Fig. a. "*" ^ "<'''• '" P"P''»' P*"* I 

être peint des deux cAlés e* i 
bleu foncé, ce qui vautnieni 
pour les feux qu'on voit pu ' 
les papiers innspareoi. Qu'il 
soit asseï grand pour la GguK 
que vous voulet montrer (re- 
girdralesfignret t et a'j.Dm» 
ce papier, coupci ave 
canif plusienr* espuxs, 
B, B, commençant au poi» 
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A; <et, avec uu perçoîr, faites beaucoup de troui, 
phitôc ion^s que rondf , et à des didtalices ârégulières 
i'oD de l'autre, observant cependant qu'ils doivent 
former des 1 ignés droites de A, comme dans les figures ; 
les parties gravées étant celles qU*il fatat couper. On 
p^t acbeter, chez les quincailliers , des poinçons pro- 
Ipres à cet usage, et qui ont en outre l'avantage de 
coiiper entièrement la partie, au lieu de percer seu- 
lement le papier. 

Pour représenter des pyramides et des globes tour- 
aans^ comme Us figures 3 et 4» le papier doit être 
coQpc avec un canif ^ et l'espace coupé entre chaque 
spirale doit être trois ou quatre fois aussi large que 
jes spirales mêmes. Coupez-les comme dans la gra- 
vure, afin que la pyramide ou le globe puisse pa- 
raître tourner sur Un axe. Les colonnes qu'on montre 
p;.^ 3, dans les pièces d*arcbitec- 

ture ou dans les jets de feu, 
doivent être coupées de la 
même manière, si on veut 
les faire tourna sur leurs 
axes. De cette manière on 
peut montrer une foule d'or- 
nemens , de chiffres et de 
BédaiUons, qui, s'ils sont bien peints, ne peuvent 
iDdnqaer de produire un bon effet ; mais il ne doit 
pas y avoir trop de couleurs différentes, car elles ne 
produiraient pas un effet agréable. Quand ces pièces 
*oat plus grandes, rarchiteclure ou les ornefmens 
peuvent être ombrés, pour représenter les ombres 
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différentes on celle de» papiers pnoti, l'an tat l'an- 
tre, ce qai produira nn effet qu'on D'attendnit point 
de pànlores Iransparentea. Cinq on aix morceaux de 
papier, collé* l'un sur l'antre, suffisent poor repré- 
senter les ombrei les pins fortes. 

Poar donner à ces pièce* les monTemeni qu'elles 

demandmtt il faut d'abord considérer la natnre de 

la pièce, pu exemple, si vous avez coupé la figure 

dn soleil (_Bg. 5), ou d'une étoile (fig. 6), constrai- 

pi^ r BCE une roue de fil de fer, 

da même diamètre que cette 

pièce; cette roue a nn bord, 

et cinq on plus de rais on 

rajona , allant dn centre an 

' bord;anle*faitdefildefer, 

afin qae les rayons, en étant 

trop petit*, ne puissent pa« 

intercep ter la lum ière,qii*oD 

place derrière; collez des- 

ana tm papier tr^ mince , anr lequel tracez k l'encre 

noire la spirale, figure 7. La roae ainsi préparée, est 

placée , derrière le soleil du l'étoile , de sorte que son 

•xe puisse être opposé an centre de ces figur«s. La 

roue peut se tourner comme tous voudrez. 

La rone étant placée derrière le soleil , par exem- 
ple, doit être tournée régulièrement, et bien éclairée 
par des cbandelles placées derrière. Les lignes de U 
spirale paraîtront alors dans lea espaces coupés du 
•oinl, allant dn centre! la drconférenoe,et reasem- 
bleront à des étincelles qui se snccèdent inc 
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Tooe à l'antre. Le même effet sera produit par l'étoile, 
on tonte antre figure , où le feu ne ya pas de la cir- 
conférence an centre. 

Ces deux pièces, comme les sniTantes, peuTent 
^ de tonte taille, pourvu que tous obserrîez la 
Fig. 6. proportion entre les par- 

ties de la figure et de la 
spirale, qui doit être plus 
large dans les grandes fi- 
gures que dans les petites. 
Si le soleil, par exemple, 
a six ou douze pouces de 
^. diamètre, la largeur des 
rais qui forment la spirale 
ne doit pas avoir plus d'un 
'vingtième de pouce, et les espaces entre eux>, qui 
forment les transparens, deux dixièmes de pouce. 
Si le soleil a deux pieds de diamètre, les rais doivent 
avoir un huitième de pouce, et l'espace entre un quart 
de ponce ; et si la figura a six pieds de diamètre, les 
nus doivent avoir un quart de ponce, et les espaces 

un douzième de pouce. Ces 
pièces ont un effet agréable 
lorsqu'elles sont petites , mais 
elles sont plus frappai^tes quand 
elles sont grandes. 

Il sera convenable de placer 
ces pièces, quand elles sont 
petites, dans une boîte bien 
fermée, afin que la lumière ne 
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puine M répandre dans la cbimbre. Pour c«ci, il 
fiiat donbler d'iaàa le derrière de la boîle, où l'on 
place les lampes avec une onverlare derrière. 

Les figures coapéei doÎTent être placées daus des 
bordures, afin qu'on puisse les mettre BlternatiTemeilt 
dans une ronlÎMe placée devant la botiC) ou bien il 
peut y OToir deux coulisses, 
■Ë- *'■ afin qu'on puisse metli-e de- 

dans la denxîètne pièce knnt 
d'&ter la première. 11 &ut 
' bien cacher ia roue anK yeux 
des spectateurs. 

Lcowja'on aura l'occasion 

1^^ de représenter ces feni par 

iD trou fait dans nne cloison, 

Is aaront sans doute no effet 

plus frappant, car'Ie* tpectalean ne pourront jamaii 

savoir comment ils sont faits. En effet) tons les feux 

d'artifice, s'ils sont bien faits et bîenmaniéSiprcklui- 

ront beaocoup de plaisir «t d'étonncment parmi les 

PIg g. spectateurs; car, Â moins 

qn'ila ne sachent la manière 

de les faire, ils ne pourront 

savoir comment l'on produit 

de tels effets. 

Pour représenter des feux 
qui Tout de ta circonférence 
au centre, comme B, etc. 
(fig. 9), et, «n même tem|iB, 




d'aotre* qui vont dn ceolre 1 la circonférence, comme 
A, etc., faite! la double sj^rale, ûgare g. 

Quand cette roue eit placée derrière la ligure 8, la 

ipiiale t»nceDtrique A, £lBiit opposée aux parties A 

(fl|. 8)| t« fen paraîtra lortlr dn centre, comme 

, atau, mail Ici partie* plaeéet ccMitTe la apiralc excen- 

I trique de U roue B ( Gg, g ) , qui tont eellei mar- 

I qaée« B (fig. 8), paiattronl aller delà drconféreuce 

Il eit facile de Tmr qu'en étendant cette méthode, 

<m pent faire des roaea avec troli ou quatre spirales , 

I laxqiielle* ou donne difFérenlea direclions, comme 

I 1* figure lo , où «ont , inr le transparent , les spirales 

t 

Fi«. lo. 



qni peuvent produire des jet» de feu et de petites 
pyramides, comme A, A, etc., qui patultront tonr- 
B(r SUT leurs centres. Il est certain ausai que , tni' ce 



principe , oa peot faire beanconp de figures tratupa- 
rentes, qa'oD place devant les lignes de la spirale. 

En coupant lei cascades , il fant avoir one inégalité 
naturelle dans les parties coapém; car, û tous ftHsïez 
tons lea trous avec le même oatil, l'uniformité des 
parties produirait on effet désagréable. Comme ces 
cascades sont très agréables 
Fig- >i- étant bien exécutées, elles 

f sont très peu intéretsantes 
étant imparfaites. Ce sont les 
pièces les plus difBcilea à cou- 
per. Ponr produire le moa- 
ventent apparent de ces cas- 
cades, ati lieu de &ire une 
spirale, ajrez im morceau de 
papier, de la longueur que 
TOUS Tondrei. D«is ce pa- 
' pier il doit j avoir beaucoup 
de trous près l'iii) de l'autre, 
et faits avec des pointons de grosseurs différentes. A 
cbaque bout du papier, une partie, grande comme la 
cascade, doit éire laissée, et sur ces parties les troas 
doivent être plus séparés. Ce papier doit être fixé , 
par les bouts , auirouloirs A et B (fig. it, p. i88). 
Qnand la cascade coupée est placée devant le papier 
inenti<Hiné, et qu'elle est en ratier sur le ronloir A, 
les bouts du papier étant opaques , la cascade sera 
iavisible, mais la manivelle D étant tournée régulier 
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lement , le tranopirent allant de A à B, donnera a la 
cucade l'appareDce de fea qni descend dan» la même 
directioii, et rilloiioD tcra d forte, que les apecu- 
letiT* croiront voir une cucade de feo, «urtout «i la 
fignre eit bien coopée. Une caictde peut ansst l'exi- 
cnterparaii«a[Hrale, figure t>,maùleToaioirTaat 

Fig. t>. 



mieux. Le papier étant ronlé lar B (Sg. 1 1] , la partie 
entre A et B sera opaqne, alori on peot Ater la cas- 
cade, et mettre nu jet de fen à ta place , et ainu oa 
pent changer les pièces altematÏTement et continaet- 



Snr nn papier double trèt fort, dont le do« en 
noirci de noir de famée diuona dans de l'ean-de-TW, 
et éteodD d'ean gommée, desrinei rillnminatiou qn« 
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▼ons voulez représenter , et marquez la place des 
lampions et dek autres parties qui les composent. Pre- 
nez des poinçons, qu'on achète chez les quincailliers, 
et faites dans lé papier des trous qui représente- 
ront les flammes d'un lampion, ou tout atatre corps. 
Si tous les lampions sont dans la même ligne , preuez 
les plus petits poinçons pour les plus petits lampionti, 
et les plus grands pour les plus grands. Mais si les 
parties de l'illumination sont à différentes distances , 
prenez les plus petits poinçons pour les lampions 
les plus éloignés , et les trous doivent être plus rap- 
prochés, suivant les distances. S'il y a devant des , 
objets perpendiculaires au point de vue , prenez des 
poinçons dont les diamètres diminuent insensible- 
ment, et faîtes les trous plus serrés , suivant que les 
extrémités du devant sont plus éloignées. Quand la 
pièce est entièrement coupée, placez derrière ce pa- 
pier double, un papier très mince; peignez les par- 
ties qui paraissent les plus éloignées, avec un peu de 
laque. On le place alors dans une botte, et on l'éclairé 
fortement par plusieurs chandelles ou lampes. Les 
chandelles doivent être placées à cinq ou six pouces 
du papier, et à la même distance l'une de l'autre ; et^ 
si elles ne produisent pas assez de lumière , placez-en 
davantage. Il sera bon de doubler la boite d'étain; 
car ceci repousse la lumière sur la pièce. Le devant 
du papier doit être éclairé faiblement ; assez pour 
montrer les pièces d'architecture qu'on. peut tracer 
dessus. 
La simple lecture des pages précédentes convaincra 
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sans doute nos jeunes lecteurs, qu'où peut faire ces 
feux très beaux et très amusans ; ils n'ont d'ailleurs 
aucDu danger, et l'on ne peut faire contre eux les 
objections raisonnables qu'on fait contre les vrais 
fenx d'artifice y et l'artillerie lilliputienne. 
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ALPHABET DES SOURDS-MUETS. 



L'art d'apprendre aux sourds -muets une manière 
de comprendre ce qu'on Teut leur dire y et d'expri- 
mer leurs besoins et leurs idées à leurs camarades 
plus heureux ^ est un des plus grands triomphes de 
l'humanité. Cet art peut se perfectionner tellement^ 
que les êtres pour le bien desquels on constitue des 
professeurs, peuvent être mis au niyeau du reste du 
monde. Il a l'avantage d'être très simple; de sorte 
qu'une mère, un frère, une soeur, ou un camarade, 
avec un peu de persévérance, peut donner au jeune 
sourd - muet la manière d'exprimer ses souhaits dans 
toutes les occasions. On peut le conduire de l'alpha- 
bet à la construction des mots, fa composition des 
sentences ; et enfin, à une telle connaissance du lan- 
gage , qu'il pourra étudier d'autres branches d'é<la- 
cation, avec autant de succès que si tous ses sens 
étaient parfaits. Nos limites ne nous permettent pas 
de détailler la manière d'instruire les muets au-delà 
de l'alphabet, auquel nous ajoutons une gravure 
montrant la position des mains pour exprimer chaque 
lettre. 
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l'alphabef. 



A. E , I, O, U. — Les voyelles a, e, i, o e% u , s'ex- 
priment en touchant, ayecTindex droit, le pouce on 
tout autre doigt de la main gauche, suivant la lettre 
à exprimer. 

A se fait en touchant le pouce ; «, eiî touchant l'in-» 
dex; i, en touchant le doigt du milieu; o, en ton- 
chant l'annulaire ; et u , en touchant le petit doi^t. 

B. — Joigne:^ Tindex et le pouce de chaque main, 
et placez les dos des deux index ensemble. 

C. — Courbez les doigts et le pouce l'un vers l'au- 
tre , de manière à ressembler autant que possible è 
un C. 

D. — Courbez les doigts et le pouce de la main 
droite , mais pas tant que pour G, et placez les hauts 
de l'index et du pouce contre le côté de l'index gau- 
che , qu'il faut tenir droit. 

F. — Placez l'index d'une main sur le dos des 
deux premiers doigts de l'autre. 

6 et J. — Fermez les mains et placez un poîfig sur 
l'autre. 

H. — Tirez la paume d'une main sur la paume et 
les doigts de l'autre, commençant au pouce , et allant 
sur les doigts , comme si vous ôtîez quelque chose de 
la main avec l'autre. 

K. — Courbez l'index vers le pouce , et placez la 
deuxième jointure de l'index courbé contre le dos de 
la deuxième jointure de l'index de l'autre main. 
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L. — Mettes l'index de la main droite sur la 
paame de la ganche. 

M. — Mettez les trois premiers doigts de la main 
droite sur la paume de la gauche 

N. — Mettez les deux premiers doigts de la main 
droite sur la gauche. 

P. — Conrbez le pouce et l'index comme pour D ; 
teulemeiit, courbez moins, et placez les hauts de 
l'index et du ponce, sur les deux premières join- 
tures de l'index de l'antre main. 

Q. — Placez les hauts des index et des pouces en- 
sendile ; courbez l'index de l'autre main , et placez-le 
dans l'index et le pouce , juste où ils se touchent. 

R. — Courbez l'index droit, et placez-le sur la 
paume de la main gauche. 

S. — Courbez les petits doigts de chaque main , et 
joignez-les. 

T. — Placez le haut de l'index droit contre le 
bord inférieur de la main gauche, entre le petit doigt 
et le poignet. 

y. — Cette lettre se fait presque comme N ; seule- 
ment, pour y, on place les deux premiers doigts, 
séparés , sur la paume de la main , au lien de les 
joindre comme pour N. 

W. — Joignez les mains, les doigts de l'une entre 
ceux de l'autre. 

X. — Croisez les deux index à la deuxième join- 
ture. 

Y. — Pbcez l'index droit entre le pouce et l'index 
gauche , qui doivent être étendus. 
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Z. — Éleyea une main ien la figure , et placez la 
paume de l'autre , sous le coude du bras ainsi élevé. 
^ Il est d'usage de marquer la fin de chaque mot en 
frappant le doigt du milieu et le pouce droit. On 
pense bien que ceci rend le langage muet bien pins 
intelligible. 

Les nombres se comptent par les doigts de la ma- 
nière la plus simple; un doigt signifie i ; deux doi|^s^ 
9; la main ouyerle, 5 ; les deux mains, 10 , etc. 

Ainsi, on voit que, quoique plusieurs 'personnes, 
soient priyées delà parole, l'art a tellement amélioré 
leur condition, qu'ils ne sont pas tout-à-fait mnets. 
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PARADOXES ET JEUX DE PATIENCE. 

Tenez ici, venez, jeunes sages, venez encore une 
fois , venez lire ces pages. lïous n'avons pas besoin 
de savoir si votre esprit est bon, car nous sommes 
sûrs que nons vous confondrons. 

Les paradoxes et les jenx de patience, quoique 
traités de bagatelles par quelques personnes , ont son- 
Tent coûté beaucoup de temps à leurs inventeurs, et 
montrent beaucoup d'esprit. On s'in^agine prompte- 
ment que quelques jeux de patience compliqués ont 
été traités par des captifs , pour faire passer les heures 
d'un long emprisonnement; ainsi, le malheur de 
quelques personnes fait souvent l'amusement de plu- 
sieurs. Nous regardons un paradoxe comme une 
énigme supérieure, et un bon jeu de patience, dans 
notre opinion , vaut mieux qu'un bon rébus. Il faut 
beaucoup de pensée, de calcul, de patience et d'a- 
dresse, pour résoudre ces étranges énigmes, et nous 
avons quelquefois suivi un jeu de patience avec tant 
d'ardeur, que nonsavons été entièrement absorbé dans 
les moyens de nous en retirer, et nous avons senti 
presque autant de plaisir en en fiûsant la conquête , 
qu'en gagnant un adversaire à quelque jeu d'adresse. 
C'est véritablement un passe-temps agréable de voir 
les pas d'une personne qui s'efforce d'édaircîr un 
paradoxe, ou de résoudre un jeu de patience qu'on 
connaît déjà. Il est risible de la voir pleine d'espoir à 
la fin apparente de ses peines, lorsque vous savez 
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qu'elle est plas loin de son objet qu'elle n*étaît eu. 
commençaDt , et il n'est pas moins amusant de yoîr 
son désespoir augmenter lorsqu'elle croît s'embrouil- 
ler de plus en plus, pendant que vous êtes sûr qu'elle 
n'est qu'à un pas d'une fin heureuse de ses trayanx ; 
mais quel moment joyeux que celui où l'atoateur n'a 
que deux chemins à prendre, l'un bon et l'autre mau- 
rais; il prend naturellement le dernier, et devient 
plus que jamais 

Embarrasse, embrouillé et confus. 

Un paradoxe ou un jeu de patience ne deyraît 
jamais s'expliquer; la personne à qui on le pro- 
pose deyrait ignorer sa solution, à moiBS qu'elle 
ne la découvre; car, si elle manque après deux ou 
trois efforts , et que vous la disiee , sa vanité sera 
blessée, parce qu'elle a été trompée par une ques- 
tion qui paratt si simple après sa sohitioti , et eUe - 
l'appellera sotte et ridicule ; mais , si elle la découvre 
sans aide, elle la louera, et sera contenté de son 
adresse. 

Nous allons à présent ouvrir notre budget. Notre 
premier article, le trouble^esprit, est ce papier Pro- 
tée , qu'un jeune homme aveugle ^ qu'on voit souvent 
dans les rues dé Londres , fait ressembler à beaucoup 
de choses animées et inanimées. Il faut confesser 
que ce ne sont que des ressemblances grossières,^ 
mais elles montrent beaucoup d'esprit. 
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LB TBÛtJBLE-Xgflllf . 



Prenez im papier épais, pliez la moitié de la feuille 
en longneur, tournez le bord de chaque pli en 
dehors 9 de la largeur d'un sou, mesurez-la avec un 
compas en trois parties égales quand elle est pliée , 
ce qui fait lix dirisions dans la feuille ; que chaque 
tiers soit tourné en dehors 9 et l'autre partie sera 
droitei pincez à an quart de pouce, en lignes, 
comme une collerette , de sorte que quand le papier 
est ainsi pincé, il est comme A; fermé, il ftera 
oommeB; ouvrez-le, mélez-le, et il sera ^omme un 
jeu de cartes mêlé; fermez-le, tournez chaque coin 
en dedans , avec l'index et le pouce , et il sera comme 
une rosette pour un soulier de dame, comme C; 
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étendez-lé, et il sera comme an couvercle pour ane 
couche italienne , comme D ; laissez aller Tindex au 
bout inférieur y et il représentera un guichet y comme 
£; fermez-le et pincez au fond, étendant le haut , et 
ce sera un éventail , comme F ; pincez-le à moitié , 
et ouvrez le haut, et il sera comme G; tenez -le 
dans cette forme, et avec le pouce gauche, tournez 
le pli suivant, et il sera comme H. Enfin, avec un 
peu d'adresse, le trouble-e8[»*it peut prendre une 
foule de formes, et causer beaucoup d'amusement. 



Isa, DAMB MORTIFIES. 



Supposons qu'il y ait 1 3 dames, et que vous vou- 
liez en mortifier une. Prenez i3 bouquets, et sans 
montrer de partialité, annoncez que le hasard va 
décider quelle est celle qui doit s'en aller sans bou- 
quet. Pour ceci, faites placer les i3 dames en rond, 
leur disant de se placer comme elles voudront , et 
distribuez-leur les ii bouquets, les comptant de i à 
9, et faisant retirer la 7* en lui donnant un bouquet. 
On trouvera que la 11* (comptant par celle par qui 
vous commençâtes ) sera la dernière , et par consé- 
quent n'aura rien, et naturellement vous compterez 
par celle qui est la a* à o6'té de la personne à ex- 
clure. 

La table suivante montrera la personne qui est 
avant celle à exclure, et par qui il faut compter 9» 
supposant que le nombre de bouquets soit moindre 
d'une unité que celui des dames. 
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Pour i3 dames, la ii* ayant. 

la a*. 

II 5«. 

lo 7«. 

9 8*. 

8 S\ 

7 ?•• 

6 5«. 

5 3«. 

4 3«. 

3 a-. 

a i". 

LE UABGHAHD DE YIH ET 80V COMMIS. 

Un marchand de yîn fit déposer 32 boateilles de 
Tin fin dans sa cave, disant k son commis de les ar- 
ranger dans l'ordre suivant, de sorte que chaque 
rang extérieur en contint g. Le commis cependant 
en 6ta i a en 3 fois , c'est-à-dire 4 chaque fois , mais 
quand le marchand alla dans la cave après chaque 
vol , le commis lui en fit toujours compter 9 dans 
chaque rang. Comment cela se peut-il? 

Ce problème peut aisément se résoudre en regar* 
4ant les figures de la page suivante. 
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I" ordre. 



3* ordre. 



1* ordre. 



I 
7 


7 


I 
7 




a 


5 


2 

5 




5 

1 


5 


7 


I 


3 



4« ordre. 



3 3 3 4 I 4 

3 3 I I 

3 3 3 4x4 





JLB GAIH ET LA. PEATE. 

Un hotnttie acheta 96 pommes à 3 potcr tm toti , et 
le même nombre à ^ pour i sou, il les revendit 5 
pom* a sous. 

Demande, Qnel fut son gain ott sa perte ? 

M^nse, Il perdit, car les 96 pommes à 3 ponr 
I sou lui coûtèrent i fr. 60 c. , et les 96 à a pour 
I sou a fr. 40 c*9 faisant 4 fr. Il avait 19a pommes, 
et en vendit 38 tas à 9 sous chaque , pour lesquelles 
il reçut 3 fr. 80 c. Ceci fait, il ne lui resta que 
a pommes; il perdit donc ao centimes moins a pom« 
mes, ou 16 centimes. 
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L*AmGByT 6BOXXTBTQUB. 

Traeez sur un carton le rectangle snÎTant, dont le 
cdté AC a trois pouces et AB dix ponces. Divisez le 
c6té le plus IcMig en dix parties égales, et le plus 

court en trois parties 
égales, et tirez les per- 
pendiculaires de la fi* 
gnre, ce qui la diyise 
en trente carrés égaux. Tirez la diagonale A D , et 
coupez la figure par cette ligne en deux triangles 
égaux, et coupez alors ces triangles en deux parties 
égales, suivBot les lignes EF et G H. Vous aurez 

alors deux triangles et deux quadri* 
latères irréguliers , qu*il faut j^acer 
ensemble comme ils étaient arant , et 
dans chaque carré trace» une pièce 
de monnaie, et faites celles des carrés 
dans lesquels la ligne A D passe un peu imparfaites. 

Covnme les pièces- sont ensemUc dans la figure 
|irécédente, tous no compterez que 3o pièsea d'ar- 
gent , mais si vous joignez les deux triangles et les 
deux quadrilatères, comme- dans les deux dernières 
ifigures^îl 7 «nra 3« pièces* 

DBMAKDE. 

Quelle est la différenca entre 6 fois la douzaines 
ft 6 douzaines? 

Réponse. 79a. 6 fois is douzaines faisant 864, et 
^ douzaines 7a. 
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I.B PARC AUX XOUTOKft. 

Un fermier avait un parc de 5o barrières capable 
de contenir loo moutons; supposant qu'il Toalût 1^ 
rendre assez grand pour en contenir le double, codn 
bien faudrait-il de barrières de plus? 

Réponse, % barrières. Il y avait 4B barrières de cha- 
que côté, une en baut et une en bas, et en reculant 
un des côtés, et plaçant une autre barrière d'en baut 
en bas, le parc serait exactement doublé. 

l'impossibilité RBITDUB POSSlBlE. 

Placez 3 pièces de monnaie sur la table, et priez 
quelqu'un d'ôter la pièce du centre sans la toucher. 

Si on ne découvre pas la manière de l'exécuter, 
mettez le n** 3 à côté du n^ i, et ainsi vous ôtez la 
pièce du centre sians la toucher. 

LA CBOIX CURIBUSB. 

Faites une croix avec x3 sous, z3 sobellings on 
i3 autres pièces, comme le n<^ i ; on voit qu'on en 
No I. W» a. ^™pte 9 ^e fois manièreft, c'est- 
^ ^ à-dire dans la perpendiculaire, et 

o o o o de la perpendiculaire sur la ligne 
o o o o o o qui croise, d'abord à droite, puis 
® ^ à gauche; ce sont les qualités de 

o o ^* croix. Il faut ôter deux pièces, 

o o et laisser les mêmes qualités i la 

^ ^ croix. Ceci se fait en ôtant les deux 

pièces du dehors de la croix, et 
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leyant les deux autres plas haut d'une pièce. La 
croix sera alors comme le n° a. 

SEPT BIT DEUX. 

G>opez un morceau de pain ou de papier en fer à 

cheyal {fig. i), et priez quelqu'un, en deux coups , 

d'en faire sept morceaux. Voici la manière de le 

p. faire : Coupez de a à ^^ ceci dirisera le 

Rfer en trois morceaux ; placez alors les 
h deux bouts à côté de la partie supé- 
rieure {fig, a)) et coupez de c à J; le 

■ 1 /^^ ^^ ^^^ ^^^'^ ^^ ^P^ morceaux. Il y a 
•I 1 II 1 un jeu semblable par lequel cinq peut 
devenir sept en un coup. On coupe un papier en cinq 
romain (V); alors, avec des ciseaux, on le coupe, 
et on place les deux bouts à droite de la partie infé- 
rieure, ainsi il deyient sept ( Yil). 

TJK PàTILLOS de ROSBKOITDE. f 

La grayure (p. 306) représente, dît-on, le laby- 
rinthe à Woodstock, où le roi Henri plaça la belle 
Rosemonde pour la protéger contre la reine. C'est un 
jea très ingénieux qui peut produire beaucoup d'a- 
musement. Il fiftut aller d'une des nqmbreuses entrées 
aa payiUon du centre sans traverser une ligne. Cette 
gravure, appelée labyrinthe ^ se vend, sur une carte, 
chez E. Wilson jeune, Bourse Royale, n<^ 18, à 
Ix>ndres. 

II. 18 
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Z.B D^LAI VARTlALf 

Âiranger trente criminels de telle sorte , qu'en les 
comptant snccessiyement , commençant au premier 
et rejetant chaque neuvième , on en sauve quinze. 
Arrangez les criminels suivant Tordre des Toy elles 
du Ters latin sniyant : 

45 31 3i I9 93iasi 

Popideam virgam mater regina fereboL 

Puisque o est la quatrième voyelle, commencez par 
4 de ceux que tous voulez sauver, puis 5 de ceux que 
vous voulez punir, et alternativement, suivant les 
cbiffires qui sont sur les voyelles de ce vers. 

FAMEUX 45. 

Comment 4S peut-il se diviser en 4 parties, telles 
que si à la première on ajoute 3 , que de la seconde 
on retranche a , qu'on multiplie la troisième par a , 
^ qu'on divise la quatrième par a, la somme de 
l'addition, le reste de la soustraction, le produit de 
k multiplication e^ le quotient de la division soient 
égaujk? 

La 1** est 8, ajoutez-y. . . a, la somme est xo 
La a* est la , retranchez-en a, le reste est. . 10 
La 3* est 5, multipliez par a, le produit est lo 
La 4* ^st ao, divisez par. . a, le quotient est lo 

45 
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Z*H TOUB DK8 CBBI8VS. 

Coupez denx morceanx longs d'une carte, a, b, c, d, 
figure I ; coupez aussi un ovale au-dessus , comme e, 
prenez la partie / entre les denx ouvertures longues 
avec rindex et le pouce, et tirez-la vers vous jusqu'à 
ce que la carte soit en demi-cerde , passez une partie 
de feutre dan^ l'ovale e,€X alors dans la partie de f, 
passée dans e, passez l'une de deux cerises doubles. 
Que les tiges et / repassent dans l'ovale ; mettez la 
carte autant dans la position originelle que possible , 
et elle sera comme la figure i. Il faut ôter les cerises 
sans casser leurs tiges ou endommager la carte. On 
ne peut faire ceci que de la manière décrite pour 
les mettre. 



LE LOUP, 1.4 CHÀVBB BT ]JtS CHOUX. 

Un homme a un loup, nue chèvre et des choux 
sur le bord d'une rivière, qu'il veut passer avec 
eux ; mais son bateau n'en peut contenir qu'un outre 
lui-même. 11 doit cependant les passer un 4. un , de 
sorte que le (oup ne pourra dévorer la chèvre, ni 
la chèvre les choux. Comment doit-il faire? 
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Béponse. Il passe d'abord la chèvre; il retourne , 
et passe le loup, qu'il laisse à l'autre bord, et ra- 
mène la chèyre; il passe alors les choux, et vient 
rechercher la chèyre. Ainsi le loup n'est jamais seul 
avec la chèvre , ni la chèvre seule avec les choujc. 

PBOBLÈMB DB Lik MAISOIT DBS PAUVBBS. 

Il y a un champ carré de' vingt-cinq acres , désigné 
pour recevoir vingt-quatre pauvres et Jeur gouver- 
neur, qui doivent avoir chacun une maison située 
dans leoi* terrain , celle du gouverneur an centre. 
Dans combien de terres le gouverneur doit-il passer 
avant de sortir du champ ? 

Réponse. Deux; car le terrain étant carré, il se 
composera de cinq rangs de cinq acres chacun. 

I.B TBIPI.E ARBAnGBMBirT. 

Faire un solide géométrique qui remplira un cer- 
cle, un carré et un triangle. Prenez un bois rond , 
que sa hauteur soit comme son diamètre , marquez 
une ligne diamétralement dan» le «entre à un bout 
(fig. 1) , alors coupez le bois à droite et à gauche de 

Fig. I. Fig. a. la ^HSD^ «» ^«"' régulière- 

ment vers chaque bord du 
fond, vous aurez alors la fi- 
gure a. Alors, avec une carte 
ou un carton mince , coupez 
un cercle du même diamètre 
que la base de la figure que vous avez coupée , un 
carré dont chaque côté est égal au diamètre "^du cercle > 




* • 
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et tm triangle dont la base et la hauteur sont celles 
du carré y et la figure coupée les remplira tons. On 
peut faire ceci plus vite arec un bouchon , une pomme 
ou une chose tàcïie k couper et un papier épais. 

DIX-HUIT MOTS EN VIITGT-QUAT&B LETTRBS. 

Que signifient les lettres suivantes, prononcées 
dans l'ordre où elles sont ? 

lnenopjr,liavq,liatt, l i e d c d. 

R^nse, Hélène est née au pays grec» elle y 9C 
vécu y elle y a tetté, elle y est décédée. 



C 



10 9 8 r6«4»** I 



5k^ à^ k^ k» k\k> à^k^ k' i » 



I.ES ANNEAUX BMBARRASSANS OU BA6UENAUDIER. 

Cette invention embarrassante est très antique , et 
fut traitée par le mathématicien Cardan au commen- 
cement du i6" siècle. Les anneaux consistent en un 
morceau plat de métal ou d'os, avec dix trous dedans ; 
dans chaque trou il y a un fil de fer qui a une tétcTà 
un bout, afin qu'il ne puisse y passer, et l'autre 
attachée à un anneau aussi libre. Chaque fil a passé 
dans l'anneau du fil précédent avant que son anneau 
soit mis , et dans tons les anneaux passe un cercle ou 
arc de fer qui contient aussi dan^ son espace oblong 
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tons les fils tnxqiieit les aaneanx sont attacha; le 
tout paraissant si compliqué qn'on croit impossible 
d'dter les anneaux de Tare. Sa construction donnera 
de la peine à l'amateur ; mais on Tacheté dans quel- 
ques boutiques , fait très bien et très légèrement. Il 
existe aussi dans quelques campagnes , forgé en fer 
par quelque mécanicien ingénieux, et nommé les 
fen fatigans. Les instructions suivantes montreront 
comment Ton construit la machine et comment on 
6te les anneaux de l'arc. 

Prenez l'arc dans la main gauche, le tenant au 
bout B , et considérez les anneaux comme étant nu- 
mérotés de I à lo. Le premier est l'anneau le plus 
loin à droite , et le dixième le plus près de la main 
gauche. 

On voit que la difficulté est que chaque anneau 
passe autour du fil de son voisin de droite. Le pre- 
mier anneau , n'ayant d'autre fil qtie le sien , s*6te de 
suite du bout de l'arc A , relevé, passé dans l'arc , et 
enfin libre. Après ceci , essayez d'ôter ainsi le secopd 
annean , et vous ne pourrez , car il est dans le fil du 
premier antaeau ; mais si vous remettez le premier 
anneau en renversant le procédé par lequel vous 
l'Atâtes en le passant dans l'arc et le passant sur le 
bout , vous trouvez alors qu'en ôtant les deux premiers 
anneaux ensemble ils s'en iront tous deux ; levez-les 
et passez-les dans l'arc. Ceci fait, tâchez d'6ter le 
troisième anneau , et vous ne pourrez , puisqu'il est 
attaché d'un c6té à son fil , de l'autre au fil du second 
anneau , qui est hors de l'arc. Alors , laissant le troi- 
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•ième anneau pour le présent , esêayex le quatriènie 
qui est au bout, excepté un, et les deux fils qui le 
retiennent étant dans Tare, yous l'ôtez sans peine, et 
en le faisant tous devez 6ter le troisième anneau, qui 
ne glissera pas, par les raisons précédemment données. 
Ainsi, ayant ôté le quatrième anneau, tous n'avez qu'à 
remettre le troisième anneau. Vourcomprenez main* 
tenant que (à l'exception du premier anneau) le seul 
anneau qu'on puisse 6ter est celui qui est le second 
à droite sur l'arc , puisque les fils qui le retiennent 
sont dans l'arc, rien ne l'empêche de glisser. Main- 
tenant le premier et le second anneau sont lilires, et 
le quatrième aussi; le troisième est ûxé; pour r6ter, 
il faut le laisser seul , excepté un , sur l'arc : pour 
faire ceci, passez les deux premiers anneaux dans 
l'arc et dessus ; alors ôtez le premier anneau , en 
l'ôtant et le passant, et le troisième* anneau sera se- 
cond sur l'arc, propre à ôter, en ôtant le second 
et le troisième , passant le troisième et remettant le 
second. Or, pour ôter le second y mettez le premier 
dedans et sur l'arc; alors ôtez les deux anneaux en^ 
semble , élevez-les et passez-les dans l'arc. Le sixième 
sera alors second, et bien placé pour élre ôté ; alors 
tirez-le vers le bout A, ôtez le cinquième, puis le 
sixième, et passez-les, ensuite replacez le cinquième; 
car vous ne pouvez Tôter que quand il est second 
anneau. Ponrceci, il faut remettre les deux pren|iers 
anneaux sur l'arc ; alors , pour remettre le troisième , 
ôtez le premier et passez-le dans l'arc ; alors mettez 
le troisième sur l'arc y remettez le premier anneau, et 
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^tant le premier et le second , mettez le quatrième sur 
TarCy replacez le troisième; alors remettez le premier 
et le second , ôtez le premier et remettez le troisième ; 
alors remettez le premier, et, 6tant le premier et le 
second ensemble , remettez le quatrième et le troi- 
sième; alors remettez le premier et le second , et le 
cinquième sera second , comme tous yonliez ; tirez-le 
Ters le bout, ^tez-le, replacez le quatrième^ remettez 
le premier et le second sur Tare; ôtez le premier , 
remettes le troisième et le second ; replacez le pre- 
mier ponr ôter le premier et le second; alors tirez le 
quatrième vers le bout , et ôtez*le ; remettez le troi- 
sième , le premier et le second sur l'arc ; ôtez le pre- 
mier, pnis le troisième, remettant le second et le 
psemier, afm de les ôter ensuite ; alors le huitième 
anneau sera second; par conséquent tous pouvez 
l'ôter en remettant le septième. 

Âlorii , pour ôter le septième , remettez le premier 
et le second, et faisant les monyemens précédens, 
jusqu'à ce qu'il n'y ait que le dixième et le neuvième 
sur l'arc y ôtez le dixième et replacez le neuvième. 
Le premier inconvénient réel, pour ôter les an- 
neaux , est d'ôter le dixième, car tous les mouvemens 
que vous fîtes avant n'étaient que pour ôter le 
dixième. Maintenant vous n'aurez que le neuvième 
sur l'axe, et ne vous découragez point en apprenant 
que pour ôter cet anneau il faut remettre tous les 
antres ; commencez par remettre les deux premiers , 
et travaillez comme avant, jusqu'à ce que le neu- 
vième soit deuxième sur l'arc, et propre à àier. Alors 
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Fig. a. Fig. 3. comme la figuré i. Pour Àter la pîpe^ 
m il faut doubler la carte {fig, 3 ) , y 
passer le morceau, jusqu'à ce qu'an 
de ses bouts carrés puisse passer dans 
le nœud au-dessous {Jîg* 3 ). Il faut 
alors 6ter la pipe et la figure 3. La 
carte doit être jcoupée proprement, 
il faut aller doucement et avoir soin 
en doublant la carte , de ne point faire de plis dedans, 
car, probablement, ils gâteraient tout, en montrant 
à un spectateur adroit la manière d'opérer. 

LB JEU DE LA BALLE ET DU GŒUR. 

Pour faire ceci , il faut couper un bois mince en 
cœur, y faire six trous, comme dans la figure, et avoir 
une petite corde de soie, qu'il faut doubler, et atta- 
cher par les deux bouts à une petite balle de bois. 
Pour mettre la balle , passez le nœud dans le trou 6, 
de baut en bas à i, passez-la dedans, et ensuite 
dans 3, 5, 4 ^t X successivement; ensuite, dansi 
et encore à 6, passez-la dans 6 par-devant, et pas- 
sez^la sur la balle, alors tirez le nœud dans 6 et 

dans a, et tout est mis. Il s'agit 
d'ôter la balle et. la corde après les 
avoir fixés. Pour ôter la balle, mettez 
le cœur devant vous, comme dansk 
gravure. Relâchez la corde en tirant 
en arrière la balle vers le trou 6; 
alors relâchez le reste de la corde eo 
la tirant vers vous, et tirez le nœud 
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vm loin que vous pourrez. Alors passez le noeud 
daosle tron a y de Tantre cété du coeur à 6 , mettez4e 
èeàsaa^ passez-le sur la balle ; alors retirez le noeud 
<ians le même trou , et la balle et la eorde Tiendront. 
Hiàot avoir soin de ne pas -mêler ou casser la corde. 
La longueur de la corde doit être proportionnée, à la 
grosseur du cœur; s'il a deux pouces, et demi de baut, 
1> corde , doublée , doit avoir neuf pouces de long. 

LE JEU PB I.A BALAVCE ET DE l'aHHEAU. 

Ayez un bois mince carré de deux pouces et demi , 
^es mi trou rond à chaque coin, suffisant pour 
^tenir trois on quatre cordes comme celle que 
▼OQs y passerez ensuite, et au milieu faites quatre 
P^ts trous ronds disposés en carré , ayant un demi- 
pouce entre chaque. Prenez quatre 
bouts de soie, chacun long de six 
pouces ; passez* en un dans chaque tron 
du coin, faisant un nœud dessous, ou 
y attachant une petite balle, pour que la 
soie ne puisse passer au travers; prenez 
une autre soie, qui, doublée, aura sept 
pouces de long, et passez les deux bouts 
dans les trous du milieu a a , du devant 
^Àoi de la planché (une soie dans chaque trou), 
«ensuite du dos au devant , dans les autres trous è b. 
attachez les six bouU ensemble, de manière à former 
^e balance, euivant la longueur des cordes , de sorte 
^ quand vous tenez la balance , les soies du milieu , 
otitre qu'elles -passent dans les trous du centre , peu* 
11. 19 
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T^nt se tirer dans an noeud à un demî-pouce 
surface de la baknce. Ayez un anneau de métal 
d'os, de trois quarts de pouce de diamètre, et 
cee-le sur la balanee , mettant le nœud dans le mili 
Alors ) tirant le nœud vers tous, passez-lé d 
dans le trou du eoin A, sur le noeud de dessous, 
relirez^le. Ptàs passez-le ainsi dans le trou du coin 
et retlMz-le. Alcnrs tirez le nœud tin peu pins, p 
sez-le sur le nœud du haut, et ensuite successiyi 
ment dans les trous G et D , comme les autres , 
Tanneau sera fixé. Il faut ^ter l*anneau; or, poii 
ceci , vous n'avez qn'à i'enverser le pretaîer procéda 
en passant le nœud dans les trous D , C, B et A , al 
la manière décrite avant. 

JOSEPH ET Boa Pour. 

Une trousse de Mm pesant un demi-cent dans no 
balance, pesait deux cents sur le bout d'une fourche 
noutenue par l'épaule de Joseph. Comment cela peot- 
ïl se faire ? 

Réponse. La fourche était comme le fléau, répsa/< 
de Joseph «omme le point d'appui maintenant 1 «•] 
quilibre entre le poids et le -foin agissant aux detf 
bouts de la fourche. 

XB C&RBE DE TRlAirGI.ES. 

Coupiez vingt triangles d'un morceau de bois carré, 
comme dans la gravure; méleK4es, et pries queiqo t» 
d'en faire un carré. On peut faire ceci en se ïapP*' 
lant les ligues nohres de la gravure , par lesi^uelh» * 
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voit qu'il faut placer quatre trian- 
gles aux COÎD89 et faire un petit 
carré au centre ; ceci fait , le reste 
est facile à &îre. On peut prendre 
une carte au Keu de bois, elle est 
plus facile à couper; mais à cause 
sa légèreté il fant préférer le bois. Il faut avoir 
nd soin que tous les bords soient unis et réguliers , 
s'ils sont mous ou coupés , Ton n'a pas beaucoup 
peine à les mettre. 

On peut conaimire pl^sieur» jeux de patience sem- 
ks aux carrés de triangles, qui procureront à 

C\ jeunes lecteurs Us moyens d'embarrasser un sa ge : 
jeux sout connus sous le nom de yatieuce cbU 
oise. 
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VARIÉTÉS. 

L^impétueux Éole , qui rugit sur les mers , et qui 
hurle aujourd'hui parmi les pins de la montagne» 
fera demain, sur la harpe on la lyre, une musique 
si douce , que jamais Linus , quand les rayons do 
soleil réclairèrent , n*en fit dé pareille dans les 
}onrs d'autrefois. 

LA. HAÏLVB ÉOLIBHJTE. 

Cet instrument consiste en une boite étroite de 
frêne , profonde de cinq ou six pouces, ayec un cercle 
sur bi partie supérieure , dans lequel on fait de petits 
trous. Sur le côté, on étend sur des bois sept, dix, 
ou plusieurs cordes à boyau , comme sur le cbevalet 
d'un violon, et attachées ou relâchées avec des épin- 
gles. Toutes les cordes doivent avoir un même ton ; 
et il faut placer rinstrument à quelque courant d'air, 
où le vent puisse passer librement sur ses cordes. 
Une fenêtre, dont la largeur est égale à la longueur de 
la harpe, lesjalousies levées, pour laisser passer Pair, 
offre une situation convenable. Quand l'air souffie 
sur ces cordes avec différens degrés de force , il excite 
différens tons ; quelquefois il fait un concert complet, 
et d'autres fois il cause les murmures les plus doux. 

faire choîtrb des fruits et des fleurs dahs 

l'hiver. 

Prenez les arbres qui donnent les fruits , avec les 
racines., au printemps, quand ils fleurissent, ayant 
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soin de garder un pen de leur terre sur leurs racines. 
Mettez-les droits dans une cave , jusqu'au milieu de 
septembre , et ensuite dans des vases , en y ajoutant 
de la terre ; mettez-les dans une serre , les arro- 
sait chaque matin ayec de l'eau de pluie, dans un 
quart de laquelle mettez la grosseur d'une noix de 
sd ammoniac , et au milieu de mars le fruit paraîtra* 

COirVXBTIR LE PAPIER EV GA.DHES POUR DES, 

TABJ.BAUX, ETC. 

Pour ceci , une bonne quantité de la ■ meilleure 
espèce de papier blanc doit être trempée deux ou 
trois jours dans l'eau, jusqu'à ce qu'elle soit très 
molle ; et- étant réduite par le mortier et l'eau 
chande en une pulpe mince , il faut la mettre sur un 
tamis pour 6ter l'hmnidité superflue; ensuite on la 
met dans l'eau chaude , dans laquelle on a dissous 
une quantité considérable de colle fraîche on de coUe 
forte ordinaire. Alors , on la place dans des moules 
ponr acquérir la forme désirée; et quand on l'ôte, 
oh peut la renforcer avec du plâtre on dé la craie 
mouillée, et quand elle est sèche, la peindre. ou 
Tomer. 

IMPEIBUEE DBS PAPILLOBS SUR LE PAPIBB. 

Otez les ailes des papillons; mettez -les sur du 
papier blanc , disposées comme quand l'insecte Tole. 
flfettez un pen d'eau gommée sur un autre papier; 
pressez-le sur les ailes, et il les Àtera. Mettez un 
papier blanc dessus, et frottez-le avec les doigts oi^ 
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le manche d'un contean. Dessinez les corps dans 
l'espace qoi est entre les ailes. 

I.S SOURD QUI XVTBJTD. 

Ayea un înstmment à corde ayec un cou assez 
long , comme un Inth on une guitare ; et avant de 
jouer, il faut prier le sourd^ par des signes, de tenir 
le cou de l'instrument entre les dents. Alors , si tous 
frappez les cordes Tune après l'autre , le son entrera 
dans la bouche du sourd, et ira à l'organe de l'ouïe 
par le trou du palais ; et ainsi le soord entendra avec 
beaucoup de plaisir le son de l'instroment , ce qu'on 
a fait plusieurs fois. Ceux même qui ne sont pas 
sourds peuvent faire l'expérience sur eux-mêmes » en 
se bouchant les oreilles pour ne pas entendre l'îastm- 
ment de la manière, ordinaire, et tcnent le bont de 
l'instrument entre les dents pendant qn'nn aulrs 
touche les cordes. 

I.'uYGBOMàTRB. 

L'hygromètre est un instrument pour roesuMr la 
sécheresse ou l'humidité de l'atmosphère. Il y a plu- 
sieurs hygromètres , car 
tout corps qui s'enfle ou se 
rétrécit par l'humidité ou 
la sécheresse est capaUe de 
devenir hygromètre; tels 
sont plusieurs boîa, cemme 
le ùéme^ le liége^ le peu- 
plier, etc. La nanièra sm* 
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▼ante àe Êiire un hygromètre e»t la fiaeillftiupe et la 
plo» £icîle. Prends une balance , et placez - y, wm 
épsmge oa tout autre corps s'imbîJbiant aitémeot 
de l'^iBinkllté, et qu'elle soit en équilibre. avee- un 
poids i^cé à Tautre extrémité. Si l'air est humide 4 
l'éponge , étant plus pesante , sera baissée ; s'ilifftki 
sec , die sera levée. On prépare la balance de deuji 
OMinières» soit que l'épingle du milieu ait «nelant» 
guette mince , longue d'un pied et demi, qui montse 
les divisions d'un arc de cadran qui y est Iwié; ou 
Pantre partie du rayon peut être asses longue, pour 
décrire un grand arc sur une planche placée exprès. 
Pour préparer l'éponge, il faut la layer dans l'eau ; 
et qnasd eUe est sèche 9 il lant la kver de noiiTeau 
arec de l'eau on du vinaigre, âtsm lequel on a diasoaa 
dn fldl ammoniac ou du «el de tartre,, et imtfls*^ 
sécher. Alors, vous pouvez vous en servir. On peut 
pendre l'inatrumeot contre on miv; et alors,, il faut 
placer devant l'aiguille un mcHrceait d'a<»er A poux 
k tenir droite. 

li'HTGBOUÀTRB DE G&AIN d'oRGE. 

L^épi d'orge a des pointes épaisses qui, comme- 
les dents d'une scie, sont tournées vers le bas. Quand 
il est à terre, il s'étendit l'air dP 1» mt et repousse 
l'orge^ auqoel il s'attache 1« jour, il se raocwmt 
^aand il sèche; et eovNne 4es pointes TempéchAnt 
de jreculer, il BMirehe è Faide- de son ho«t> pointu» 
et «e pissant comme un ver, il parcourt; ainsi uae 
route de pfaisieurapiedfc Ua méeaiûeito. ingéiiieux , 
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M. Ëlgwortfa, fit sur ce principe un automate de bois.* 
Soft dos était. fait de bois- uni, carré d'un pouce, 
et loog de quatre pieds, fait de morceaux coupés 
en croix, suivant les fibres du bois, collés ensemble. - 
Il «^ait deux pieds devant et deux derrière, q«i sou- 
tenaient le dos, mais 'dont les extrémités, arméea 
de- pointes de fer, se courbaient en arrière. Ainsi , 
qaaàd il faisait humide, le dos s'allongeait, et lea 
denx pieds de devant s'avançaient ; dans la sécberesse, 
les pieds de derrière s'avançaient, car l'obliquité des 
pointes 4^ la machine les empêchait de reculer. 

BBMPLAGSR UKS MACUIHB A COPIER. 

Écrivez avec de l'encre dans laquelle vous avez 
dissous un à deux grammes de sucre pour trois déca- 
grammes d'encre. Mouillez du papier à copier^ en 
passant dessus nne brosse mouillée; alors, preasez*le 
entre du papier brouiUatd pour ôter l'humidité su-* 
perflue. Mettez ce papier mouillé sur l'écriture, entre 
quelque papier doux i placez le tout dans les plis 
d'un tapis, et par la pression vous obtiendrez une 
copie correcte. 

consEavBa dbs bosbs jusqu'à bobl. 

Lorsque les roses fleurissent, on peut en conserver 
jusqu'à Noël. Choisissez sur vos rosiers > les boutons 
qui vonts'ouvrir ; attachez un fii mince à la tige. Ne 
maniea pas la tige ou le bouton; coupez*la en laissant 
la tige longue de. deux ou trois pouces. Appliquez 
vite de 1$l cire à «acheter tiède'Sur le bout de la tige. 
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Faites un cornet de papier, dans lequel -vous placez 
la rose ; fermez le cornet. Faites cela à chaque rose ; 
mettez-les dans une boite, et la boite dans un tiroir, 
tout ceci pour les prÎTer d'air. A Noël, ou tout autre 
jour d'hiyer, 6tez-les ; coupez le bout des tiges. Pla- 
cez-les dans un pot a fleurs , avec de Teau tiède , ou 
dans une chambre chaude. L'eau peut être froide : 
dans- deux ou trois heures elles s'ouvriront, conser- 
vant tonte leur odeur comme dans le milieu de l'été. 

CRISTAUX UAGiriFlQUBS. 

Il faut faire lentement évaporer une solution de 
sa à cristalliser, à une telle consistance qu'elle se 
cristallisera en refroidissant, ce dont vous pouvez 
vous assurer en en faisant tomber une goutte sur du 
verre. Dans cet état, mettez-la de côté, et versez la 
partie liquide dans une bouteille plate. Quand elle 
est firoide, ôtez la masse de cristaux qui se forme 
au fond; dans quelques jours, il se formera des cris- 
taux solitaires , qui croîtront graduellement. Otezles 
plus réguliers; mettez-les dan» un autre vaisseau 
plat , et versez dessus uxie solution du sel évaporé , 
jusqu'à ce qu'il se cristallise en refroidissant. Ensuite 
changez la position de chaque cristal , une fois par 
jour, avec une baguette de verre, afin que toutes les 
faces des cristaux soient exposées au liquide, pour 
que les faces des cristaux ne reçoivent aucune ordure. 
Quand on peut aisément voir leur forme, 6lez les 
meilleurs, et mettez chacun séparément dans un 
verre. Ajoutez une solution de sél comme avant , et 
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tonmez chaque cristal plasieim fois par jour : vous 
les obtiendrez ainsi de tonte taille désirée. Il faut 6ter 
le liquide des cristaux et en ajouter de frais ; car la 
solution f ayant déposé une partie de ses sels^ s'affai- 
blit et attaque les cristaux , arrondissant leurs angles 
et les détruisautt à moins qu'on ne la renouvelle. 
Avec un peu d'adresse , on obtient ainsi des cristaux 
d'alun. 

caisTÂixisATioir sur lb fhaisil. 

Saturez d'alun de l'eau bouillante ; mettez la solu- 
tion dans un lieu frais; suspendez dedans, par un 
crin, un fraisil : quand la scdution sera froide, il y 
aura une belle cristallisation qui ressemblera à un 
fluor minéral, 

PAIES GAOÎTRE DIFFBRSUTBS FLEURS SUR LA MÂME 

TIGE. 

Otez la moelle d'une branche de sureau; fendez la 
en longueur, et remplissez chaque partie de graines 
différentes; entourez*les de terre, et, attachant les 
deux bouts de bois, placez-les dans un pot de terre. 
Les tiges des fleurs seront ainsi tellement mêlées, 
qu'elles ne présenteront à la vue qu'une seule tige, 
jetant des branches couvertes de fleurs analogues à la 
graine qui les produisit. En choisissant les graines 
des plantes qui germent en même temps , et dont les 
tiges ont à peu près la même couleur, une personne 
intelligente peut avoir des plantas très curieuses. 
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BNCRES GOItORéBS. 

r 

On fait des encres de dWerset couleurs d*après les 
(Vocédés fluiyins; elles sont très belles, et quelque- 
fois très utiles. 

Encre rouge. Faites bouillir un tmce de morceau 
'le bois d'Inde y dans une demi-pinte d*eau pendant 
•in quart d'heure; ajoutez à la décoction quatre à cinq 
grammes de gomme arabique, et autant d*alun qu'il 
n faut pour y être dissous. 

Encre bleue. Faites infuser du bleu de Prusse » ou de 
l'indigo dans de l'eau gommée. 

Encre écarlaU. Faites dissoudre du vermillon dans 
ie Peau gommée. 

On fait des encres de plusieurs autres couleurs 9 
«Tec des décoctions des matériaux de la teinture , 
loélés avec un peu d'alun , et de gomme arabique» 

BRoazEB ras BVSTBS tiv, pj:.4VBB, etc. 

Appliquez de la colle de poisson jusqu'à ce qu'au- 
caae partie ne soit sèche ou tachée; alors, avec une 
oroase, repassez tout , ayant soin de ne poini 6ter de 
colle pendant qu'dle est mdJe, qui puisse se loger 
inrles parties délicates ou pointues, et laissez sécher 
le buste. Alors, avec un peu de colle d'or huilée, 
assez pour humecter la brosse , repassez la figure, ne 
mettant de cette colle que ce qui Jieut la faire briller. 
Mettez-la dans un endroit sec, sans fumée ; et , quand 
«tie y est restée deux jours , elle est propre à bronzer. 
Oa achète la poudre de bronze de toutes les couleurs 
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métalliques , chez les marchands de couleurs ; îl faut 
la prendre avec un peu de laine. Après avoir touché 
toute la figure, faites • sécher un jour; alors, avec 
une brosse sèche, ôtez toute la poudre libre, et la 
figure ressemblera au métal qu'on yeut représenter, et 
aura la qualité de résister à l'air» 

COUPER DU VERRE. 

Faites une raie sur du verre avec une lime ; alors, 
faites chauffer au rouge un bout de pipe, ou une 
verge de fer ; appliquez le fer ou la pipe sur la raie, et 
tirez-le lentement dans la direction que vous voudrez; 
le ver craquera , et suivra la direction du fer. On peut 
couper le milieu des vaisseaux de verre rond, tel 
que des flacons, eu attachant sur le verre un fil 
trempé dans l'essence de thérébentine,-et y mettant 
le feu quand il est sur le verre. 

LE VERRE À ÉCLTPSE. 

Prenez un miroir ardent ou une lorgnette qui gros- 
sit beaucoup; mettez-le devant nn livre ou un car- 
ton , à deux fois la distance de son foyer; et vous 
verrez le corps rond du soleil , et comment la lune 
passe entre le soleil et le verre , pendant tonte l'é- 
clipse. 

GALMSR l'eau agitée PAR LE VERT. 

Jetez de l'huile sur de l'eau agitée par le vent; elle 
se répandra aussitôt sur la surface; et Thuile, quoi- 
qu'il n'y en ait pas une cuillerée, calmera aussitôt un 
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espace de plimean mètres carrés. Il faut le taire sur 
le côté agité d'une riyière oa d*an étang y et vous 
Terrez Thiiile calmer près d'mi demi-acre , le rendant 
aotsi nni qa'nn miroir. Une circonstance remarquable 
est retendue forcée d'une goutte d'huile sur la sur- 
face de Teau; car, si on la met sur une table de mar- 
bre bien polie , oo sur un miroir, la goutte reste à sa 
place; s'étendant très peu; mais si on la met sur 
l'eau , elle s'étend aussitôt pendant plusieurs pieds , 
derenant si mince, qu'elle produit les couleurs du 
prisme, et au-delà, plus mince, de sorte qn'^e est 
invisible , excepté en ce qu'elle calme les vagues à nne 
grande distance. U parait qu'une répulsion de ces par» 
ticules a lieu, et qu'elle est assez'forte pour agir sur 
les corps nageant sur L'eau , comme des feuilles , de la 
paîMe , du bois , les forçant de s'éloigner de la goutte 
comme d'un centre , laissant un grand espace clair. 

GBAVSR SUR DES COQUIIXES d'oBUPS. 

OraT^ sur les coquilles les omemens que vous 
Tonles avec du suif ou toute autre substance grasse, 
plongez-les dans du vinaigre très fort, et £aites-les 
lester jusqo'à ce que l'acide ait corrodé la partie de 
la coquille qui n'est point couverte de suif, et ces 
parties paraîtront en relief, comme vous les avez 
dessinées. 

G4Z HII.ikRIAllT. 

Quelques Egnes sur la manière de préparer et d'ad- 
ministrer le gaz oxide nitreux, ou, comme on l'ap- 
pelle, le gaz hilariant, paraîtront sans doute inléres- 
II. ' 20 
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saBtM. Qaoiqn^il ne paÎBse soutenir k vie, on pemil 
le respirer» et les effets qn'il produit sont ses pro« { 
priétës les plus extraordinaires. Voici la manière dej 
le respirer : le gaz ayant été purifié en étant sur l'eau «, I 
est mis dans une grande vessie on un sac de sot^ 
yemie, ayant un tube de yerre ou un robinet aye^ 
un trou fixé au ooL On tient alors la vessie par lé 
tube, dans la main droite, fermant l'ouverture ttve# 
le ponce , et on se bouche le nex avec la main gauche f 
l'air contenu dans les poumons est repoussé par une 
longue respiration, et le tube de la vessie étant ans-? 
sit6t appliqué à la bouche, on respire le gaSe alissf 
long-temps que possible , c*est-4i-^dire deux oU trois 
minutes. Les effets diffèrent beaucoup, suivant la cous» 
tîtution des personnes qui le respirent; cependant îU 
•ont souvent très agréables. Des sensations exqaiset 
de plaisir, beaucoup de propension à xhef un cours 
rapide d'idées vives, un picotement singulier dans 
les pieds, les doigts et les oreilles, beaucoup d'incli* 
nation aux mouvemens musculaires , sont les senti- 
mens ordinaires qu'il prodoit. Nous avons connu un 
monsieur qui, après avoir respiré le gaz pendant 
quelque temps, jeta le sac, et respira la bouche ou-> 
verte , tenant le nez avec ses doigts sans pouvoir les 
ôter; malgré la position comique où il se trouvait , il 
avait une violente inclination à sauter sur les chaises 
et les tables, et semblait si léger, qu'il croyait qu'il 
allait voler. Ce qui est très remarquable, c'est que 
l'ivresse ainsi produite, au lieu de causerie mal que 
fait l'ivresse des liqueurs fermentées, rend la per- 
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towie qm. le prend gale pendant tout le reste da 
jonr. 

I.B8 GABTSS GOMIQUBS. 

Le jeune artiste peut amuser ses amis pendant une 
heure, par ces cartes singulières qu'on fait en traçant 
sur plusieurs cartes une série de figures grotesques , 
les unes mâles, d'autres femelles, avec des coiffures 
drôles, des bonnets de nuit, des chapeaux, des per- 
mques et des casques qu'il peut prendre sur les gra- 
Yores qu'il rencontre , mais l'étendue générale de la 
figure doit être la même dans chaque. Alors , coupez 
diaque carte en trois morceaux, la coupant sous 
l'œil, et ensuite sous la lèvre inférieure, la pièce du 
milieu sera plus étroite que celle du dessus ou du 
dessous. Il faut avoir une boîte à cloisons pour les 
mettre à leurs places respectives. Les cartes doivent 
être coupées droit, de sorte que les pièces de chacune 
conviennent aux autres; les hauts doivent être de la 
même largeur, les milieux aussi, mais plus étroits 
que les hauts, et tous les bas de la même taille que les 
hauts. 

On obtient une foule infinie de changemens, en 
laçant le front d'une carte sur le nez d'une deuxième 
et le menton d'une troisième. Ainsi, on produit un 
effet rîsible en plaçant le nez rouge d'un écheviii 
aoQs le casque d'un guerrier romain, et lui donnant 
en dessous le cou enveloppé et les épaules d'une 
vieille, ou le bonnet, les yeux et le nez d^un fou, 
soos la perruque et sur les robes flottantes d'un juge 



1 

I 

232 MANUEL 

• 

un jour d*auclience. H arrive quelquefois que des res- 
semblances de personnes que Ton connaît , sont ar- 
rangées de manière qu*elles occasionnent des éclats 
de rire y comme le peintre grotesque. 
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CONCLUSION. 



C'est plutôt avec regret qu'avec plaisir que nous 
approchons de la fin de notre ouvrage ; nous allons 
terminer un travail qui nous a plu; chaque page de 
ce livre a produit quelques souvenirs agréables. Nous 
avons éprouvé ce que nous disions en commençant 
rouvrage : nous avons été reporté en imagination 
à notre enfance, et nous en avons pour ainsi dire 
revu les heures les plus heureuses , au moins en idée. 
Nous ayons aussi été très content , en avançant, par 
ridée que nous augmentions les exercices avanta- 
geux, les jouissances innocentes, les récréations amu- 
santes des enfans de tous les pays. Ce qui nous reste 
à faire , est de dire adieu à nos jeunes lecteurs. 

Il est difficile de dire adieu avec grâce; on peut 
consulter peut- être Chesterfîeld avec avantage, sur 
la meilleure manière de se retirer d'une chambre, 
niais nous n'avons aucun auteur h consulter pour finir 
nu livre. Pour ajouter à l'embarras de notre posi- 
tion , nous n'avons jamais vu ces jeunes gens aux- 
quels nous allons dire adieu. Nous ne pouvons leur 
dire, comme à une compagnie dans un salon, bonne 
nuit à tous , pour deux raisons : la première est que 
nous pouvons nous adresser à quelque solitaire qui , 
seul , a lu ces pages; et la seconde est que, si quel- 
ques uns nous ont lu , ce peut être le matin ou à 
midi , au lieu du soir. Nous ne leur dirons pas uu 
simple adieu, comme à la tin d'une comédie, et nous 
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croyons meilleur de prendre les manières d'an lec- 
teur qui prend congé de son audltoilrey après une 
lecture agréable, en la terminant ainsi : Nous espé- 
rons que nos efforts pour tous amuser ont réussi ; 
qu'on avouera que nous ayons souvent introduit 
l'instruction sous la forme agréable de la récréation ; 
que nous avons semé les chemins du plaisir de quel- 
ques unes des fleurs de la philosophie, et que la science 
et le jeu ont été agréablement mêlés tour à tour dans 
notre ouvrage. S'il en est ainsi , nous avons atteint 
notre but; et maintenant, avec mille souhaits pour 
tous nos jeunes lecteurs, nous leur faisons notro 
dernier salut. 



FIN. 
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